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Czy stan Twojeqo komputera nie pogorszył się ostatnio? 
Kto wie, może złapał wirusa. 

Albo cierpi na dolegliwości sprzętowe. 

Na szczęście pojawiło się lekarstwo na tego typu 
schorzenia... 

To Norton System Works. TM 
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Narton System Works diagnozuje dokładnie cały system, 
po czym stosuje odpowiednią terapię. Aplikowane przez 
niego szczepionki są niezastąpione w profilaktyce 
antywirusowej. 

Jeśli istnieje sposób na uniknięcie kontaktów komputera 
ze specjalistą, to jest nim panaceum o nazwie Norton 
system Works. 


8 symantec. 


JWAGA! Każdy kto do końca marca zakupi program Norton 5ystemWorks 2004 otrzyma Norton Personal Firewall 2004. 
Szczegóły promocji na stronie www.symantec.pl/promocja 


Prograrny firmy Symantec sa dostepne u autoryzówanych partnerów. Lista partnerów na stronie: www.symantec.pl 
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Drodzy Czytelnicy 

Tego jeszcze nie było. Na krążku bieżącego wy- 
dania Eksperta znajdziecie ponad dwieście (!) 
wtyczek do popularnych programów. Plug-iny 
lubią wszyscy. Te małe dodatki nie tylko rozsze- 
rzają - czasem nawet znacznie - możliwości pro- 
gramów. Często instalujemy je po to, by odświe- 
żyć wygląd i funkcjonalność wysłużonych 

i nudnych aplikacji. Wtyczki dają też producen- 
tom programów możliwość wprowadzenia po- 
prawek do już ukończonych programów. To bar- 
dzo pożyteczne miniaplikacje. 


Nie znajdziecie na naszej płycie patchy do gier. 
Wprawdzie wiemy z własnego doświadczenia, że 
najbardziej nawet zaawansowani komputerowcy 
lubią od czasu do czasu postrzelać do wirtualne- 
go wroga, jednak postanowiliśmy na łamach 
Eksperta nie zajmować się grami komputerowy- 
mi (no, chyba że można je samemu napisać, na 
przykład w technologii flash). Czy słusznie? Na- 
piszcie, Wasze propozycje na pewno weźmiemy 
pod uwagę, planując kolejne wydania. 


wmalecki(Dks-ekspert.pl 


Spis treści ........... 3 
Od redaktora ........ 3 
Krążek Eksperta ..... 3 
Forum Czytelników .. 4 


M Złota rączka 

Paragon Hard Disk 
Manager5.6PL ............ 6 
E Stół montażowy 
CyberLink PowerDirector 2 ....10 


TESTY 

M Software w skrócie 
WinRAR 3.30 ............. 12 
Pinnacle Instant COPY 8.0 .... 12 
AntyVirenkit 2004 Professional 13 
Panda Titanium Antyvirus 2004 13 
M Hardware w skrócie 
KISS DP 4/0,Yamada DVX-6000, 
Lite-On LVD 2001 
Pentium 4 HT 3,0 GHz Prescott .15 


QuckCam Sphere ........... 15 
E Nowe technologie 
Elektroniczny papier ......... 16 


E Powrót z niebytu 
Test programów do odzyskiwania 
danych 


PORADY 


Dodatkowe życie .... 24 


Przeglądarki internetowe ..... O 
Przeglądarki graficzne ....... 26 
Programy graficzne ......... „i 
Edytory wideo ............. 28 
Odtwarzacze wideo ......... 29 
Komunikatory internetowe .... 30 
Programy pocztowe ......... 3] 
Spolszczenia .............. 32 


E Mechanizmy gry .... 34 
Tworzenie gry za pomocą 
języka Actionscript, cz. 2 


E Automatyczny 
sprzątacz ........... 38 

Program narzędziowy w Delphi 

EM Dane pod ręką ...... 42 


Kurs programowania w VBA, cz. 2 
E Zadbaj o kolejność .. 46 
C+ + 0d podstaw, cz. 4 
Duchy w kodzie 
Rozpoznawanie błędów 
wC++, Cz. 3 

W dobrym stylu ..... 90 
Tworzenie stylów CSS 


Co może światło ..... 54 
Kurs 3ds max 
M Drogi do sieci ........ 98 


EM Pecet w pececie ..... 60 
VirtualPC — obsługa programu 

E Ratujmy Windows .. 62 
M Trafić w sedno 

Porady do Windows i Office .... 64 
Programy graficzne ......A38 68 
DNX ..............AMSII 69 
E Software w praktyce 70 
E Internet w praktyce . /2 


EM Hardware w praktyce /4 
M Programowanie 

w praktyce .......... 16 
MAGAZYN 
M Gotowi na wojnę .... /8 
Jak to działa? 
Mysz optyczna ........ 333 80 
Głośnik ............. AMR 81 
Szyfrowanie asymetryczne .... 82 


LINUX 


EM Dostrajamy Linuksa . 84 
E Pingwiny, łączcie się 36 


Listy i porady ...... 88 
Spis programów, 
felieton ............. 90 





KE Lrepam milącE2y yti 


pełna wersja 
Pakiet programów do zarządzania dyskiem twardym. W ich 
skład wchodzi osiem samodzielnych programów. Za ich pomo- 
cą można między innymi zmienić bootmanagera, edytować 
partycje, a także uzyskać dostęp do dysków linuksowych. Do- 
datkowo, w zestawie znajduje się program do tworzenia obra- 
zów dysków twardych i aplikacje do szyfrowania poufnych da- 
nych. Wszystkie programy i pliki pomocy są w języku 
polskim! 


pełna wersja 
Program do cyfrowego montażu plików multimedialnych. Za je- 
go pomocą wczytamy fragmenty filmów, zmontujemy je, wzbo- 
gacimy o ciekawe efekty wizualne, a następnie zakodujemy 
w odpowiednim formacie i zapiszemy na dysku twardym. Pro- 
gram wymaga internetowej rejestracji — jest ona bezpłatna 


z okładki! 
Ekspert sprawdził dostępne w internecie wtyczki do różnych 
popularnych programów i zamieścił na płycie najciekawsze 
z nich. Takiego kompletnego zestawienia nie znajdziecie 
w żadnym innym czasopiśmie 







W tym miejscu powinien 
znajdować się 
krążek CD-ROM. Jeżeli go 
nie ma, proszę zwrócić się 

do sprzedawcy 


Software 





















zestaw narzędzi do 
_. zarządzania partycjami 
i tworzenia kopii zapasowych 
| dysków twardych 


© zbiór 200 najlepszych plug-inów 
© internetowe © grafika rastrowa 
© do odzyskiwania danych 
e multimedialne © kodeki 
© narzędzia wideo i audio 
e sterowniki 


Program pozwalający stworzyć w systemie Windows 2000/XP 
dowolnie wiele wirtualnych pecetów — w pełni funkcjonalnych 
komputerów. Na krążku znajduje się 45-dniowa wersja aplikacji 










aplikacja do montażu 


opmultmedlalnych Zestaw aplikacji służących do ripowania muzyki znajdującej się 


w filmach zapisanych na krążkach DVD 








e sterowniki do 
winmodemu 
mł Zestaw najnowszych sterowników do komponentów peceta 


Oprogramowanie na CD-ROM-ie sprawdziliśmy następującymi programami antywirusowymi: AntiVirenKit 12, Norton AntiVirus 2003, McAfee VirusScan 7.0, Panda Platinium, Kaspersky Antivirus. Redakcja nie odpowiada za ewentualne szkody powstałe w wyniku korzystania z krążka. 
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Bałagan 

Myślę, że Ekspert jest najlepszą 
w Polsce gazetą dla ludzi zajmują- 
cych się komputerami. Jednak coś 
mi się nie podoba... W tej gazecie 
jest za duży bałagan. Proponuję re- 
dakcji podzielenie gazety na działy: 
sprzęt I testy, software, webmaste- 
ring, programowanie, grafika, sieci 
I internet, hacking i ochrona, Linux 
I magazyn o jakichś ciekawostkach 
— trendach. Wtedy każdy by mógł 
znaleźć coś dla siebie. Bo przecież 
niektórzy interesują się stronami 
WWW, a niektórzy sprzętem. Bar- 
dzo podobał mi się artykuł o PHP 
I MySQL, ale nadal dajecie za ma- 
ło webmasteringu. Natomiast mu- 
SZę was pochwalić, bo zawartość 
płytki — super. Mam nadzieję, że 
w następnym numerze się trochę 
poprawicie. Najlepszy był Ekspert 
— 4/2003, najgorszy — 6/2003. 

Marcin-webmaster (z forum) 


Problemy z akcją 


Chciałbym wziąć udział w Waszej 
akcji dotyczącej badania bezpie- 
czeństwa internetu, ale niestety nie 
mogę, ponieważ zamieszczone na 
Waszym krążku oprogramowanie 

(Norton Internet Security 2004 ©) 
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straciło okres ważności. Po zain- 
stalowaniu pakietu NIS 2004 i uru- 
chomieniu aplikacji dostałem wia- 
domość, że okres próbny się skoń- 
czył | muszę odinstalować opro- 


gramowanie. 
XENG xengQ©wp.pl 


Brak sieci 


Nie wiem, czy było to zamierzo- 
ne działanie z Waszej strony, I nie 
będę tego dociekat. Faktem jest 
natomiast to, że stosując waszą 
poradę dotyczącą konfiguracji NIS 
2004, zablokowatem kompletnie 
dostęp do sieci. 

makee 
eladammoQinteria.pl 


Od redakcji: Pomimo starannego 
przygotowania akcji Czy jesteś 
bezpieczny? Badanie 2004, nie 
udało się niestety uniknąć pew- 
nych problemów. Okazało się, że 
zrobiona specjalnie dla Eksperta 
wersja pakietu NIS 2004 na pew- 
nych konfiguracjach sprzętowych 
przedwcześnie (przed uptywem 
30-dniowego okresu) wygasa. Po 
wykryciu problemu natychmiast 
zleciliśmy firmie Symantec przy- 
gotowanie poprawki usuwającej 
błąd. Plik z łatką został opubliko- 
wany w internecie i większości wy- 
padków naprawiał aplikację. 
Kłopoty z działaniem NIS 2004 

i ustawieniami programu opisany- 
mi w Ekspercie wynikały ze skom- 
plikowanego procesu koniiguracji 
na potrzeby badania. U niektórych 
użytkowników zablokowaniu ulega- 
ła komunikacja pomiędzy aplika- 
cjami internetowymi a siecią. Pro- 
blem rozwiązywało ręczne odbloka- 
wanie połączeń w panelu koniigu- 
racji Zapory osobistej. Wszyscy 
Czytelnicy, którzy zwracali się 

z tym problemem do redakcji lub 
pomocy technicznej Symanteca, 
otrzymywali potrzebne informacje. 
Za utrudnienia przepraszamy. 


Gdzie kody 


W Ekspercie 1/2004 nie ma 
przydatnych skryptów PHR które 
można by umieścić na stronie 
WWW. Dzisiaj zakupiłem Eksperta, 
jestem w szkole, siedzę na infor- 
matyce i czytam sobie fajny test 
serwerów pod stronę WWW. Jak 
znajdę jakieś błędy albo zalety te- 
go numeru, to napiszę. 

Borysek100 (z forum) 


Czytelnicy piszą 
Może stworzycie mały dział 

w Ekspercie, gdzie Czytelnicy-pro- 

gramiści mogliby pochwalić się 

swoimi dziełami? Może redakcja 

uruchomi jakiś serwer FTP z pro- 

gramami Czytelników? 
Terminator (z forum) 


Nie fair 
Od jakiegoś czasu można po- 
brać archiwalne numery KŚ Eks- 
perta. Uważam, że jest to nie falr 
w stosunku do Czytelników (mię- 
dzy innymi mnie), którzy od pierw- 
szego numeru kupują Eksperta w 
formie papierowej, czekając z nie- 
cierpliwością na kolejny numer. 
Może problem jest banalny, bo to 
przecież archiwalne numery, ale 
ktoś, kto właśnie zaczął czytać Eks- 
perta, nie będzie musiał wydawać 
pieniędzy na kupno kolejnego nu- 
meru, tylko wejdzie na WWW i so- 
bie Ściągnie. 
Druga sprawa, która skłoniła mnie 
do napisania, to płyty zamieszcza- 
ne z czasopismem. 
Powinniście zrezygnować z wyda- 
wania płyt do każdego numeru. 
Lepiej byłoby zamieszczać płyty 
tylko wtedy, gdy pojawi się intere- 
sujący program. leraz I gazeta jest 
droga, i płyta zapchana programa- 
mi, które w zasadzie są przydatne 
tylko nielicznym (kilkanaście pro- 
gramów do tego samego zadania 
to lekka przesada). Sprawę pozo- 
stawiam do dyskusji I proszę 
0 odpowiedź w następnym nume- 
rze Eksperta. 
Mateusz „Yeti Tarka 
yeticomQ©wp.pl 


Od redakcji: W formie elektro- 
nicznej dostępny jest tylko Ekspert 
1/2002. Pozostałych wydań raczej 
nie będziemy udostępniać w ten 
sposób. Pierwszy numer Eksperta 
był wyjątkowy. Okazało się, że 
spotkał się z większym zalntereso- 
waniem, niż pierwotnie zakładano, 
I cały nakład został wysprzedany. 


dzie jest papier 

W najnowszym Ekspercie pisze- 
cie o grze we Flashu. Jest tam na- 
pisane, że trasę należy zaprojekto- 
wać na papierze milimetrowym. 
Tylko że ja tam żadnego papieru 
nie widzę. 

Dobra dusza (z forum) 


Od redakcji: Papier trzeba kupić. 
Cena w sklepie papierniczym za 
arkusz A3 to 20 groszy, ale można 
też rysować na kartce A4. 


Ciekawe maki 
Czy moglibyście napisać artykuł 
0 macintoshach? Interesuje mnie 
ich budowa, działanie, obsługa 
i system MacOS. Może coś o pro- 
gramowaniu dla MacOS-a? 
slowikus 
urwisQautocom.pl 


Prywatny kurs 


Zależy mi na kontakcie z osobą, 
która w Ekspercie pisze artykuły 
o Delphi. Proszę o numer Gadu- 
-Gadu lub e-mail. Będę bardzo 
wdzięczny. Z góry dziękuję. 
fcportoQop.pl 


Od redakcji: Niestety, nie może- 
my podawać o autorach innych in- 
formacji niż te, które można zna- 
leźć w redakcyjnej stopce (na 
stronie 98). lakie są wymogi pra- 
wa prasowego, a sami autorzy też 
cenią sobie prywatność. Pomocy 
można szukać na naszym forum 
(www.ks-ekspert.pl/forum), 
gdzie jest dział poświęcony pro- 
gramowaniu. 


Pełniejsze wersje 


Czy moglibyście jakoś zazna- 
czać pełne wersje programów na 
płycie w spisie na końcu gazety? 
Byłoby to bardzo pomocne i dla 
mnie, i dla innych Czytelników. 
Wiem, że na płycie są podane 
wersje programów, ale mi zależy 
także na tym, by były zaznaczone 
w spisie. 

ziomek 


Od redakcji: Petne wersje są za- 
wsze podawane na początku listy 
na czerwono. Pozostałe aplikacje 
mają różne licencje — ireeware, 
Shareware czy trial. 


Łapczywość ludzka 


Za każdym wydaniem Eksperta 
porusza mnie coraz bardziej ego- 
istyczna postawa I roszczeniowy 
stosunek Czytelników do życia 
w ogóle, a w szczególności do 
wydawców Eksperta. Stwierdzenia 
takie jak: powinniście dać..., 
chcialbym, żeby..., a nawet proszę, 
żeby w następnym numerze Eks- 
pert zamieścił..., to bardziej żąda- 
nia niż prośby. lo ciągłe gryma- 
szenie i żebranie jest nie do znie- 
sienia. Skoro Ekspert jest dobry, to 
po co go zmieniać? Dla wszyst- 
kich się w nim coś ciekawego 
znajdzie. A niektórzy niech się za- 
stanowią, bo z nich eksperci zu- 
pełnie bez klasy. 

skaminQinteria.pl FS 
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Skracając czas tworzenia aplikacji o 80%, 
Visual Studio” .NET 2003 daje Ci więcej czasu na to, 
co potrafisz robić najlepiej. Myśleć. 


Wpadłeś na dobry pomysł? Visual Studio” .NET 2003, 
zwiększając wydajność pracy, pozwoli wcielić Twój pomysł 
w życie szybciej niż myślisz. Chcesz na to dowodu? Firma 
Merck 8. Co. Inc., wiodący światowy producent leków, 
wprowadziła rozwiązanie, które zwiększyło szybkość 
i dokładność procesu monitorowania jej produktów. 
Dzięki Visual Studio” .NET 2003 osiągnęła to w czasie, który 
wcześniej uważano za niemożliwy. Aby przeczytać całą historię 
4 o tym jak szybko Merck oraz inne firmy, używające 
Microsoft> ? Visual Studio” .NET 2003, urzeczywistniają swoje pomysły, wejdź 


Visual Stud IO na stronę: www.microsoft.com/poland/developer/promocje/think 
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Paragon mów narzędziowych. 





Hard Disk W jego skład wchodzi osiem aplikacji. 
Manager 5.6 

PEŁNA WERSJA 

Obraz ISO 

programu 

Partition NI iektóre programy określone 
Manager czynności, głównie manipulację 
5.6 w wersji partycjami, muszą wykonać z pozio- 
dla DOS | mu DOS-u. Jeżeli pojawi się komuni- 
Obraz ISO kat, że komputer musi być urucho- 
programu miony w DOS-ie, reagujemy różnie 


Drive Backup 
6.0wwersji — «: 
dla DOS 


w zależności od rodzaju posiadanego 
systemu operacyjnego. Jeżeli korzy- 
stamy z Windows 95 lub 98, kompu- 
ter po prostu uruchomi się w DOS-ie 
i wykona zadanie. Jeśli korzystamy 

z Windows XP. po restarcie, zanim 
zostanie załadowany Windows, uru- 
chomi się odpowiednia aplikacja i do- 
kończy swoje działanie. Użytkownicy 
Windows Me muszą niestety bez- 
względnie wykonać dyskietki starto- 
we i znich uruchomić komputer. 


z, 


Jeżeli nie jesteśmy pewni, którym 
programem należy posłużyć się 
w celu zrealizowania danego zada- 
nia, możemy użyć aplikacji Quick 
Start. Wybierając w kolejnych 
oknach jedną z dostępnych opcji ©---; 


! == 
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HMWTWE 
ad uruchomimy aplikację, która najle- 


| q piej spelni nasze oczekiwania. 


Dobrze działającemu dyskowi nie poświęcamy uwagi. Jednak RRRNNEERAGAACANE M 


eśli coś się psuje lub wymaga modyfikacji, trzeba sięgnąć i RAA ak 
90 dobre narzędzia. Ekspert poleca niezawodny zestaw HDM 2 zycia: 
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B 0 ot M ad [ ad | e r Obsługa programu „2 - Przyciskami e możemy 
0] i przenosić zaznaczone konfiguracje 

1. W lewej części okna programu | pomiędzy oknami. Te, które znajdą 

i en prosty w obsłudze pro- _ dostępem do twardych dysków dla widać dostępne sposoby uruchamia- *; się na liście nieaktywnych, nie bę- 








gram umożliwia efektywne _ niektórych użytkowników. nia systemu. Prawa część zawiera i dą wyświetlane w menu startowym 
zarządzanie uruchamianiem zain- Przy pierwszym uruchomieniu nieaktywne sposoby. Można ją ukryć i przy uruchamianiu komputera. 
stalowanych w naszym kompute- BootManagera pojawia się pytanie, przyciskiem ©. Domyślnie znajduje | 


kosESEoSEc=GSSSS=SOS=G=25 


rze systemów operacyjnych oraz czy aktywować program ©. Jeżeli się tam stara wersja MBR (ang. Ma- 
tworzenie profili z ograniczonym chcemy 


'.3. Jeżeli mamy w komputerze 

i zalnstalowanego Linuksa, na liście 
i dostępnych systemów operacy |- 

i nych nie będzie on widoczny. Po- 
! jawi się jednak jako jedna z do- 
 stępnych opcji wyboru podczas 
i włączania peceta. 


WAG ETN GEY GLS 





Y Program EootManager nie jest aktywny, Czy chcesz go teraz uaktywnić? 








R: BootManager Pozwala w chwili uruchomiania komputera wybrać, który z zainstalowa 
nych systemów operacyjnych zostanie załadowany 

g | Partition Explorer Podgląd partycji na wszystkich dyskach w komputerze (także tych 

E nieobsługiwanych przez dany system operacyjny) oraz przenoszenie z niego korzystać, 


pomiędzy nimi plików ! = 
E, Ext2F$ Anywhere Udostępnianie partycji linuksowych (i innych niewidzianych przez musimy odpowie 











| Ś. Standardowy BootManager Li- 
| nuksa — LiLo — może zostać wyłą- 
i czony. W tym celu z menu 


ster Boot Record — główny sektor 
rozruchowy, są w nim zapisane infor- 
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z nasz system operacyjny) jak normalnych dysków dzieć twierdząco ©--* macje na temat położenia partycji, | i IBegthlanager | wybieramy |Opcie 
Izą Partition Manager Tworzenie, formatowanie, zmiana rozmiaru partycji. Konwersja Jeśli kiedykolwiek uszkodzenie MBR powoduje proble- | ; | Zaznaczamy opcję 
zastosowanego systemu plików na inny POZNIEJ będziemy my z uruchomieniem peceta). M Hie używaj LILOFGRLB | 
IB Drive Backup Tworzenie kopii zapasowej całej partycji lub dysku twardego. Gieielldciiać , oO AE | 
| Kopiowanie partycji BootManagera R AO I Ea oława 
u Image Mounter _ Umożliwia korzystanie z plików z obrazem dysku stworzonym za z dysku naszego | Blazaa [Ewkieia |] | [Mama | Eheta | 
| pomocą Drive Backup jak z normalnego dysku twardego lat | |Shaysskia NA 


peceta I powrócić 





























o Encrypted Disk _ Szyfrowanie informacji zawartych na dysku twardym do ustawień sprzed s 
R Disk Wiper Wymazywanie danych na dysku w sposób jego zainstalowania, ABER 
uniemożliwiający ich odzyskanie wystarczy z menu | | 
Dwa ostatnie programy zostały opisane w Ekspercie 1/2004, dlatego tym razem je pominięto. BootManager| Wybrać *-|-p terenu | Tm) tDya | | Syeanelków Foznia 
Dlęakkywacja|, 
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ae ; 
Personalizacja systemów 5. Kikmy - powa 
operacyjnych na każdą par-  |pożdśEEkm 

Każdy z zainstalowanych na na- NE tycję po kolei | 7 szs=eu ZE A 
szym komputerze systemów opera- izaznaczzmy alicia 
cyjnych możemy spersonalizować. nieee a a ar Pw pole © jeże- | DODA zyj "|E 
Personalizacja polega na stworzeniu azaakartgnacz |nF ml iw i ma ona być | ZRSE " : 
profilu z zablokowanym dostępem TEG RE | niewidoczna skl Fadimamemi Wa s] 
do niektórych partycji. Dzięki temu i w danej Kon- 
możemy mieć pewność żenapzy- 777 figuracji. POZENCZYOWCJE 


© Zaazń haka | 
Arakąj | 


2. Nowe profile muszą być opar- 
te na jednym z już istniejących. Za- 
znaczamy więc opcję y 


kład dzieci, bawiąc się komputerem, 
nie skasują przypadkowo waznych 
danych znajdujących się na innej 
partycji, gdyż ta będzie dla nich nie- 
dostępna. 





z profili automatycznie uruchamiał :$: 
się po określonym czasie, gdy ża- = 











den inny nie zostanie wskazany, 








N iestety, nie jest możliwe usta- I 
wienie Linuksa jako domyślne- I 
go systemu operacyjnego. i 











: należy z menu |BoctManager| wybrać 
i [Opcie|, Z rozwijanej listy wybieramy 

















6. Jeżeli chcemy, aby jeden | 


3 = Wybieramy profil, na podsta- 
wie którego będziemy tworzyć na- 
stępny. Zaraz po zainstalowaniu 
BootManagera zwykle dostępny jest 


1. Tworzenie profili jest bardzo 
łątwe, program praktycznie prowadzi 
nas za rękę. Z menu ("Menu startowe 
wybieramy opcję Utwórz kreatora | 


kassjeczjiszsjsceszsą 














|% i konfigurację, która 
i ma być domyślna, 














Kiry cawskrrinee ną partycji ramrany'cónac 4 aty 4 umyc cęlowć 
i zaznaczamy ©-------: 


i wpisujemy Czas 
i (w sekundach), 
po jakim zostanie 


4. Wpisujemy 


nazwę nowego pro- 0 lec W IŻ 3 
"TN ROSE WANNAL zg Lege (| ExTIFE LBG GH 


I 

) 

I 

Frnigaaca unsP-gF I 

Liria zartycy / . - l 

Byk |. |N lipe | Pomas| lny 
0 Fudd. (M FATE 


1 W FATE ISRGEA  Nesmotiwat 


Ą (iż rbamai konie ancpy ra pooetirw bum chemi bewacyć rasy 


M FATE Ufd kr 











aaa — LLL filu ©. Możemy też mk Mo IMIE Uk = ida uruchomiona. 
[ya | fm__T MI jęste pln | Nooniw zablokować dostęp mai EDNIE na 
do profilu hasłem, J. Z menu 
jeśli ma on być do- BootManager| Wy- 
stępny dla wybra- bieramy opcję 














nych użytkowników. Zapisz zmiany | 





miejscu prawej części okna 
i z menu podręcznego wybrać 
opcję |Imnpartuj B» 


2. Odnajdujemy interesujący nas 
plik, zaznaczamy go i z menu pod- 
ręcznego wybieramy polecenie 




















Partition Explorer 


Eksportuj, 











J est to prosty program po- 
dobny do Windows Explore- 
ra. Umożliwia dostęp do plików na 
wszystkich partycjach dysków 


kład z partycji linuksowej. Po uru- 
chomieniu programu, w lewej czę- 
ści okna, klikając dwukrotnie 

na ikonach dysków, rozwijamy 


3. Wskazujemy 
miejsce na dys- 
ku, w którym 











twardych zainstalowanych w kom- strukturę plików ©------------------; chcemy zapisać 
puterze. Także do tych, do których 


= wybrany plik. Je- 
Windows standardowo nie ma do-  |A25 i żeli chcemy za- 
stępu. Na wszystkich partycjach 


"chować plik 
można kopiować, usuwać i zapi- 
sywać pliki. 


iki z partycji widzianych bezpo- 

średnio przez system Windows 
możemy skopiować poleceniem 
kopiuj , Jednakże znacznie wygod- 


na partycji linuk- 
Sowej, wystarczy 
kliknąć prawym 

przyciskiem my- 
szy w dowolnym 














niej jest do tego celu użyć po prostu 
Eksploratora Windows. 


1. Korzystając z Windows XP 
możemy skopiować plik na przy- 





Bardziej skuteczne 


300 godzin nauki 

w cenie 2 godz. korepetycji! 
Interaktywne kursy 

dla początkujacych 

Ii zaawansowanych 





JSDFWSSYK pokazuja Twęje 
posiepy s nEenica 


Posluchaj daiji 1) lęktore - TY 
potrabz wykonoć ówiczenie? 


- B godzin nagrań 
- testy I cwiczenia 
- natiwe speakers 


Programy kupisz w sieciach EMPIK i Media Markt. 
W sprzedaży wersje siociowo dla szkół i firm. 
Sprzedaż wysyłkowa, bezpłatne dema: 

(022) 644-55-57, 855-44-02, www.jezykiobce.pl 
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Z PŁYTY 
PARAGON HARD DISK MANAGER 


Ext2Fs Anywhere 


| en program jest bardziej za- 
awansowaną wersją Partition 


Explorera. Dzięki niemu użytkownik 
ma nie tylko dostęp do partycji nie- 
widocznych dla stosowanego przez 
niego systemu operacyjnego 


(zwłaszcza partycji linuksowych 

pod Windows), lecz także może ko- 
rzystać z nich jak z normalnych dys- 
ków twardych. Jest to rozwiązanie 
znacznie wygodniejsze niż Partition 
Explorer, zwłaszcza w sytuacji, gdy 
potrzebujemy stałego 
dostępu do takiej partycji 
lub chcemy skopiować 
czy zapisać większą liCZ- 
bę plików. 


1 |E Po uruchomieniu 

! aplikacji w oknie progra- 
mu wyświetlane są 
wszystkie odnalezione 
na dyskach zalnstalowa- 
nych w komputerze par- 
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2. Aby zainstalować wybraną 
partycję jako kolejny dysk twardy 

w systemie, klikamy na reprezentu- 
jący ją obrazek lub opis (w lewej 
części okna) prawym przyciskiem 
myszy i z menu podręcznego wybie- 
ramy opcję |Podłącz.... 














3. W kolejnym oknie wybieramy 
literę dla nowego dysku ©---- 


+ Logrzaą Lua Cs] MICH Y 


f=1Emmzelksn hak 4 


r32 1 ks nzriccia isp haki 


"m 


4. Nowy dysk z przypisaną mu 
literą od razu pojawia się w syste- 
mie. Można z niego korzystać 

w normalny sposób, jak z każdego 
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p rogram sugeruje wyłączenie 
opcji przechowywania skasowa- 
nych plików (w Koszu) dla partycji li- 
nuksowych. Akceptujemy to żądanie, 
gdyż w przeciwnym wypadku sys- 
tem Windows może uszkodzić linuk- 
sową strukturę plików. 


innego dysku. Ekspert nie zaleca 
jednak używania na nim standar- 
dowych programów narzędziowych 
Windows ani takich, które nie roz- 
poznają zastosowanego na tym 
dysku systemu plików. W przeciw- 
nym razie możemy stracić wszyst 
kie zapisane dane. 


5 m Aby usunąć dysk z systemu, 
postępujemy identycznie jak w wy- 
padku jego instalacji, jednak tym ra- 
zem zaznaczamy opcję usunięcia 
przypisanej litery ©. 








Partition Manager 


K orzystając z tej aplikacji, 
można zarządzać i modyfi- 
kować partycje. Duże możliwości 
idą tu w parze z prostotą obsługi, Co 


Z pewnością przypadnie do gustu 
początkującym użytkownikom. 


cez 


Zmiana systemu plików 


Partition Manager to jeden 
z niewielu programów, które potrafią 
Sprawnie zmienić system plików 
NTFS (domyślny dla Windows XP) 





p= 


na FAT32. len ostatni ma mniej 
możliwości niż NTFS, ale jest szyb- 
szy I widziany przez aplikacje pracu- 
jące w DOS-ie i w Windows 9x. 


1. Aby zmienić NTFS na FAT32, 
należy rozpakować wszystkie pliki 
na dysku. NTFS jest bowiem w sta- 
nie kompresować pliki I katalogi, 

a takiej możliwości FAT32 nie 
oferuje. W Eksploratorze Windows 
klikamy na ikonę dysku przeznaczo- 
nego do konwersji. Z menu pod- 
ręcznego wybieramy 
| usuwamy zaznaczenia ©. 








właściwości 
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2. Uruchamiamy Partition Mana- 
ger i klikamy na nazwę lub obrazek 


symbolizujący wybraną partycję ©---; 


Z menu podręcznego wybieramy 
Modyfikuj| | Konwertuj...|, W kolej- 


nym oknie zatwierdzamy nasz wybór. 
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3 = Jeżeli udało się nam zgodnie 
z punktem 1 rozpakować pliki na 
wybranej partycji, Partition Manager 
powinien szybko zmienić system 
plików. Jeżeli jednak pozostały ja- 
kieś spakowane pliki, czeka nas re- 
start, a konwersja nastąpi podczas 
uruchamiania Windows. Partycja 
systemowa zawsze będzie konwerto- 
wana z poziomu DO5S-a. 


Zmiana rozmiaru partycji 
Jedną z najczęściej używanych 
funkcji jest zmiana rozmiaru partycji. 
Zanim przystąpimy do tego zadania, 


LĘK; 

+ U 

LJ LJ 
|. 

„sami 





artition Manager ma także wersję działającą w DOS-ie. Opcja tworzenia 
dyskietki startowej z tą wersją dostępna jest z poziomu aplikacji Quick Start. 
Niestety, jeśli korzystamy z systemu Windows 2000/XP, opcja ta nie działa. 
W takim wypadku należy skorzystać z zamieszczonego na krążku Eksperta obra- 
zu (plik iso) i stworzyć bootowalną płytę CD-R. 


należy zdetragmentować dysk. Moż- 
na użyć standardowego narzędzia 
Windows lub opcji |Detragrnentacja 
Z menu podręcznego. 














1. Aby zmienić rozmiar partycji, 
wystarczy kliknąć na jej nazwę lub 
symbolizujący ją obrazek i z menu 
podręcznego wybrać |£mień rozmiar), 














2.V kolejnym oknie suwakiem 
ustawiamy nowy rozmiar partycji ©-; 
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Zmiana rozmiaru może być wyko- 
nana przez program z poziomu Win- 
dows lub 
DOS-a. Uza- 
leżnione jest 
to od położe- 


Hiki WATINIU 





| zk |yj Spdyc 


nia partycji | a: 


Lisy kakraj 
na dysku I jej ; = 
wykorzystania, [FF 
Kopiowanie 
partycji 


Jeżeli właśnie kupiliśmy nowy, 
lepszy dysk twardy, z pewnością 
chcielibyśmy umieścić na nim sys- 
tem operacyjny. Aby po prostu prze- 
nieść system na nowy dysk, bez ko- 


| 
| | |Ceggz aJErGH CZA AW ETA 


nieczności instalowania wszystkiego 
od nowa, wystarczy posłużyć się 
Partition Managerem. 


1. Aby skopiować partycję syste- 
mową na nowy dysk, klikamy na jej 
nazwę lub reprezentujący ją obrazek 
I z menu podręcznego wybieramy 

opcję Kopiuj partycję... 














2. kolejnym oknie z listy wy- 


bieramy nasz nowy dysk twardy ©---; 


wana partycja zaczynała się na po- 
czątku dysku. Jeżeli nowy dysk jest 
większy od starego, możemy zazna- 
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3 « Kopiowanie partycji systemo- 
wej musi być wykonane z poziomu 
DOS-u, dlatego komputer wykona 
restart | przeprowadzi całą operację 
przed uruchomieniem Windows. 
Teraz można wyłączyć komputer 

i zmienić konfigurację dysków. 








Drive Backup 


3. Tworzenie obrazu może 
wymagać restartu komputera I pra- 
cy w DOS-ie, tak jak każde archi- 
wizowanie partycji systemowej. 





rive Backup ma także wersję działającą w DOS-ie. Opcja 
tworzenia dyskietki startowej z tą wersją dostępna jest 
z poziomu aplikacji Quick Start. Niestety, jeśli korzystamy 





Z pomocą tego programu można 
zapisać obraz całego dysku lub par- 
tycji w pliku, tworząc w ten sposób 
kopię bezpieczeństwa. 


z systemu Windows 2000/XP opcja ta nie działa. W takim 
wypadku należy skorzystać z zamieszczonego na krążku Eks- 
perta obrazu (plik .iso) i stworzyć bootowalną płytę CD-R. 


44. Podczas tworzenia obrazu 
' program może kilkakrotnie popro- 
| Sić nas o potwierdzenie nazwy 

i | miejsca zapisu kolejnych plików 
i (nawet jeśli nie zaznaczymy opcji 
1. dzielenia obrazu na kilka plików 


E_ Epone rzar 


| [ie rarzana 


Hito razi onc obrona (if | EI MT 
; mk rowu 
[-|órytna 


Fzdą [skal 


3. Proces przywracania danych 
może przebiegać z poziomu Win- 
dows lub DOS-u. W trakcie przywra- 
cania obrazu zostaniemy poproszeni 
o wskazanie położenia kolejnych pli- 
ków (patrz krok 4 Tworzenie obrazu). 


Tworzenie obrazu 


1. Zaznaczamy nazwę dysku lub 
partycji, lub pal na odpowiedni 














i tak nie będą tworzone większe 
niż 2 GB — jest to ograniczenie 
Windows). Wystarczy tylko kliknąć 





























Utwórz obraz partycji... Dla dysku r Możemy podzielić go tak, aby dał | [£apisz | 
wybieramy | Utwórz obraz dysku... się zapisać na płytach CD-R ©. Do- : 44 „ Jeżeli przywracaliśmy z obra- 
stęp do pliku z obrazem możemy Przywracanie obrazu zu skasowaną partycję, to po zakoń- 


1. Zaznaczamy nazwę dysku lub 
partycji, której obraz zamierzamy 
odtworzyć, lub klikamy na repre- 
zentujący ją obrazek. Wybieramy 

Z menu podręcznego w wypadku 
partycji [Odtwórz partycję z obrazu... 
lub |Edtwórz dysk, z obrazu... | jeśli 
przywracamy obraz całego dysku 
twardego. 


czeniu przywracania jest Ona niewi- 
doczna w systemie. Aby to zmienić, 
wystarczy skorzystać z Partition Ma- 
nagera I przydzielić jej literę (opcja 
Podłącz... |). 


2. W nowym oknie ustawiamy 
opcje dotyczące tworzonego obrazu. 
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2. Wskazujemy położenie pierw- 
szego pliku z obrazem (z rozsze- 
ZenIEM.PO ESRO aG A 
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T en malutki program Ściśle ot Pier re Emi el 
współpracuje z modułem 

Drive Backup. Umożliwia przeglą- 
danie wykonanych z jego pomocą 
obrazów dysków I partycji oraz ko- 
piowanie z nich plików. 


Wiybeęaz plk podłączone 
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Ogólnopolski integrator telekomunikacyjny 
usług dzierżawy łączy oferujący 
sprawdzone rozwiązania w zakresie: 


T" Podiąte głownią 
| Tyksdonadcriu 


Em | 


1. Aby przeglądać zawartość pliku 
z obrazem, po uruchomieniu Image 
Mounter klikamy na |Esdrącz | 








połączeń dostępowych 


sa nah» 
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łączy dzierzawionych 


4. System operacyjny wykrywa 
nowy dysk w analogiczny sposób 
jak każdy dysk wymienny i oznacza 


2.W nowym oknie klikamy na ©--: transmisji danych IP 


Wskazujemy położenie na dysku | „backup-u” radiowego 


twardym pliku z rozszerzeniem .obf 


<> PLIKI (1:) 





tącza w sieci TP EmiTel 
to jakość i niezawodność 
za rozsqdną cenę 


3 = Plik z obrazem zostanie zain- 
stalowany jako kolejny dysk w sys- 
temie. Jeżeli chcemy przypisać mu 
inną literę, niż proponuje to pro- 
gram, należy usunąć zaznaczenie ©---: 
i wybrać nową literę z listy. 

Na tak zamontowanym dysku nie 
możemy zapisywać żadnych plików. 











5. Aby usunąć dysk z systemu, 


zaznaczamy go i klikamy na ©- ZAUFAJ NAM 


ZREALIZUJEMY TWOJE POTRZEBY 
W ZAKRESIE TELEKOMUNIKACJI 








e) 
G.- Windows wyświetli komunikat 


0 prawidłowym usunięciu dysku 
MKoe 


a niektórych systemach z Win- 

dows XP po zamontowaniu ob- 
razu niekiedy następuje nagły restart 
komputera. Dlatego zanim zamontu- 
jemy obraz, dobrze jest zamknąć 
wszystkie aplikacje. 








z systemu ©. 
me TP EmiTel sp. z mo. 


PL. Greybowski 12/16, oór1a4 Watszamwa 
GWELEMIEEL_gl 


tel. (022) 654 Bs 2 
fax. [022] 654 76 27 
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Z PŁYTY 
_CYBERLINK POWERD 


i Nakręciliśmy sceny. Teraz, żeby z przypadkowych 
ujęć uzyskać ciekawą całość, trzeba je = 
_ zmontować. Ekspert pokaże, jak za pomocą 

-__ darmowego PowerDirectora 

stworzyć prawdziwy film 


_/UD-ROM 


CyberLink 


DE 4 *.- * 2 
PEŁNA WERSJA * * 





IRECTOR 21 





re, wybieramy przycisk ED>, a jeśli 
kopiujemy film analogowy przez 
kartę grabującą, wtedy wybieramy 
przycisk [£$>. Trzeci przycisk E 
służy do kopiowania muzyki z CD. 








podglądu. Jeśli kopiujemy film 
Z kamery cyfowej, używamy ich do 
sterowania urządzeniem. Jeżeli 
źródłem jest kamera analogowa, 
musimy obsługiwać ją ręcznie. 








3. Drugi sposób dodawania źró- 
dłowych plików to import gotowych 
materiałów znajdujących się na 
dysku. Klikamy prawym klawiszem 
myszy na ramce biblioteki. Z menu 








etat 
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torów wideofilmowania. Jednocześ- nymi scenami. A na koniec wyge- „.. TOdkU © umieszczono OKNO pod- 
nie jest to program bardzo prosty nerujemy gotowy plik wideo — 

w obsłudze, dzięki czemu używać wszystko za pomocą tego jednego 
go mogą nawet osoby bez żadnego — programu. 


Program umieszcza go w bibliotece. 








ny, zmienimy ich kolejność, wy- 





Dodawanie plików Montaż filmu 
Pliki, które mają wejść w skład Skompletowaliśmy elementy 


DEE doświadczenia w elektronicznym I | programu między poszczególnymi | 
/ montażu filmów. Za pomocą Po- Obsługa programu i 1! etapami obróbki. W ramce pod nim WIĘ 
gd werDirector przegramy film z kasety Obszar roboczy podzielony jest ! | | wyświetlane są funkcje pozwalające RÓ 
4 wideo na dysk komputera, skopiu- _ na kilka części. Jak w prawie każ- i: na konfigurację parametrów edycji. | | 077 
t jemy dodatkowe ścieżki dźwiękowe dym programie na górze znajduje i Ramka na dole © to Storyboard— | | n=wsrex_ peeraree=rse 
z płyt CD, podzielimy film na sce- |. poleceń ©. Ramka po le-i | tu ustalamy kolejność montowa- Priypa  |alNata FT wn reż api reg 





filmu. Przystępujemy 
teraz do montażu 
materiału. 


|: montowanego przez nas: 
fd] __! filmu, dodajemy na dwa: 
sposoby. Pierwszy to 
kopiowanie bezpośred- 
nio z nośników — filmy 
zapisujemy wprost 

Z magnetowidu lub ka- 
mery wideo (zarówno 
cyfrowej, jak i analogo- 





1. Montaż filmu roz- 
poczynamy od ustale- 
nia kolejności klipów. 
Poszczególne pliki 
przeciągamy myszką 





widaż | z ramki © do ©. Każ- 


MsHzjznns " ld | nie — funkcjata przyda 
się nam, gdy będzie- 
my chcieli zmieniać 
kolejność scen. 


rę do peceta. Pokrętło 
sterowania ustawiamy 
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używamy portu FireWi- 
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owerDirector 2.1 łączy - tniemy niepotrzebne fragmenty. zów i muzyki, tu umieszczamy źró- — - 
w sobie wiele narzędzi _ Dodamy też elekty specjalne Oraz dłowe dokumenty, których potem 
niezbędnych dla ama- _ efekty przejść między poszczegól- używamy przy produkcji filmu. Na 4. Wybieramy plik z dysku ©----- 












wybieramy polecenie ©--------------- 













wej). 
eye e dy zplikówmożemy 
1. UECMANE SEENECZ” umieścić tu wielokrot- 





2. Aby przyciąć klip, usunąć 

z niego niepotrzebne fragmenty, 
najpierw dwukrotnie klikamy na nim 
w ramce £%. Otwiera się w oknie 
podglądu. Ustawiamy pokrętło 

w pozycji |F-SH|. Używając niebie- 
skich wskaźników IE, wyznaczamy 
początek I koniec klipu. Wszystkie 
elementy montażu zatwierdzamy, 
klikając na przycisk M3». 





3. PowerDirector 2.1 pozwala na 
dodawanie przejść między poszcze- 
gólnymi klipami wchodzącymi 

w skład filmu. Przestawiamy pokrętio 
w pozycję [EEE]. 
W ramce biblio- 
teki pojawia się 
wiele animowa- 
nych ikon EW» 
symbolizujących 
efekty przejścia. 
Wybieramy jedną 
z nich i przecią- 
gamy ją pomię- 
dzy dwa klipy 
ED. W oknie 
Eb ustawiamy 
parametry efektu. 














Produce Mowle 


44. Aby dodać 
podkład muzyczny 
do filmu, ustawia- 
my pokrętło w pozycji |Eef" |. Dwu- 
krotnie klikamy na klip, do którego 
chcemy dodać muzykę. Otwiera się 
on w oknie podglądu. Z biblioteki 
wybieramy plik muzyczny ED)» 

i przeciągamy go myszką do listy 

w prawej ramce. Tu też Eb» zmie- 
nilamy parametry podkładu muzycz- 
nego — jego głośność oraz sposób 
pojawiania się I wyciszania. 














5. Program PowerDirector 2.1 za- 
wiera wiele efektów specjalnych, 
które możemy zastosować przy pro- 
dukcji filmu. Pamiętajmy jednak, 
aby nie przesadzić. Niektóre z efek- 
tów mogą być jednak przydatne. 
Dzięki nim możemy na przykład po- 
prawić ostrość filmu lub rozjaśnić 
czy przyciemnić niektóre sceny. 
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6 . Wybieramy klip, który chce- 
my zmodyfikować. Klikamy na nim 
dwukrotnie. Ustawiamy pokrętło 

w pozycji [EFE. W bibliotece EF2> 
pojawia się wiele ikon symbolizu- 
jących możliwe do zastosowania 
efekty. Wybieramy jeden z nich 

i przeciągamy do okna podglądu. 
W ramce EB) konfigurujemy do- 
stępne parametry efektu. 





7. Dwie kolejne funkcje progra- 
mu to tak naprawdę także efekty 
specjalne, ale umieszczono je bez- 
pośrednio na pokrętle wyboru. 


Stęp 2 Speciy File Nane 


Fide Hiame: 


| [:ndeork Detaulf0(] moj 


Pie Driaii: 


Fła Type MPEG 

Codec DYD 

deo Spe F2lx5/5 

Dirsńan: 00:03:00 

Fiame Fale: 25.000 

Canstani Etrate 

Videc Compressor Data Fale: EDU Kbps 
Aude Compression Data Fiate ZZA Kbpa 


Adresy WWW: 

© www.gocyberlink.com 
© www.dvdrhelp.com 
© www.divx.pl 


pisu. Na pasku EF$> ustawiamy 
Czas wyświetlania napisu Oraz Czas 
jego pojawiania się I znikania. 


Konwersja do 

wybranego formatu 
Aby fillm umieścić na płycie, 

najpierw zapisujemy go jako plik. 


1 Gdy zakończyliśmy 
montaż całego materia- 
łu, przechodzimy do 
konwersji na wybrany 
format filmowego pliku. 
Ustawiamy pokrętło ste- 
rowania w pozycji ls". 
Uruchamia się kreator 
produkcji filmu. Wybie- 
ramy pozycję KE)>, typ 
dysku EE) i standard 
zapisu obrazu F21)>. 





2.W kolejnym oknie 
wybieramy lokalizację na 
dysku i podajemy nazwę 








Pierwsza z nich to sterowanie pręd- 
kością odtwarzania filmu. Aby uzy- 
skać efekt spowolnienia lub przy- 

spieszenia części filmu, wybieramy 
najpierw interesujący nas fragment 


w oknie Storyboard FZ%, klikamy na 


pliku EA», do którego 
zostanie wygenerowany nasz 
skończony film. 


3. Konwersja może potrwać nawet 
kilkadziesiąt minut. Jej czas trwania 
zależy od mocy komputera, długości 








Type of Disc: 





"JG video for Mowie Disc Production 


O IŚ 


Countryfyideo Format oł Disc: 


M 2 VUE Po)pPoiard PALI e] 





[_] Eantinue authoring and burning steps alter mowie is produced 


wstecz || Dalej> | Arulu] 





nim dwukrotnie myszką. Następnie 
ustawiamy pokrętło w pozycji i 
Suwakiem EE) regulujemy pręd- 
kość wyświetlania filmu. 

















8. Ostatni etap to dodawanie 
napisów. Wybieramy klip, w którym 
chcemy je umieścić. Ustawiamy 
pokrętło w pozycji LEfF. Klikamy na 
przycisk ED» i wpisujemy treść na- 





filmu I stopnia skomplikowania zasto- 
sowanych efektów specjalnych. Gdy 
się zakończy, gotowy film zostanie za- 
pisany na dysku I pojawi się także 

w bibliotece klipów. 


4. Możemy teraz, używając pro- 
gramu do nagrywania, na przykład 
Nero, umieścić gotowy film na 

płycie GD lub DVD. 





Niezbędny do instalacji kod do 30.09.2004 uzyskamy na stronie 
www.gocyberlink.com/eng/press_room/cdkey.jsp?nEventlD=404 
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SOFTWARE W SKROCIE 
RAR 3.30 - 
OSY PR aa] zwiększyli poza tym skuteczność 
15 prawd ż0 n (© m d r ka  liereril |uteznced | Flea | Bach | Twe | Corwreni rozpoznawania przez program apli- 
uchiee rare | Broa | kacji i plików dźwiękowych. Dzięki 
= * temu WinRAR 3.30 lepiej dobiera 
N ajnowsza wersja znanego FR pad " WRZ ida + | algorytm kompresji do typu ar- 
programu archiwizującego / grozmiarach pozwala» | „aaa aaa chiwizowanych plików — co pozwa- 
nie wprowadza rewolucyjnych roz- __ jących je potem zapi- © EAR OT Dak Tok Afiai uakikkay la zwiększyć etektywność procesu 
wiązań, ale zawiera kilka godnych sać na standardowych CZP [| Ciaa SF actere pakowania danych. 
uwagi ulepszeń. Ekspert dokładnie płytach CD-ROM ©-——,| „ue. ea OE iR W chwili przeprowadzania testu 
się z nimi zapoznał. podstawowego for- | boże * [peemwyneani nie było jeszcze oficjalnej polskiej 
WinRAR jest ceniony z kilku po-  matuRAR oferuje || esz połetżewó wersji programu. Jednak z pewno- 
wodów. Wszelkie operacje kompre- _ także kompresję da- ścią pojawi się szybko. Twórcy Win- 
sowania i dekompresowania plików - nych do plików ZIP Ekspertowi po- chiwizacji. Pozwala on na zmianę RAR-a zawsze przywiązywali wagę 
przeprowadza się w nim bardzo ła- doba się ponadto przyjęta przez metody kompresji plików w trakcie _ do lokalizacji swojego programu na 
two (nie brakuje kreatora dla począt- _ twórców aplikacji filozofia jej sprze- _ trwania procesu. Autorzy WinkAR-a poszczególne rynki. MkKa 


kujących). W programie bez proble- _ daży. Kupujemy program tylko raz — 

mów stworzymy zarówno wieloczę- _ każdą następną wersję WinRAR-a 
Ściowe, jak i samouruchamiające dostajemy za darmo. 

się archiwa. Pliki zabezpieczone ha- W nowej wersji wprowadzono Mazwaprogaam | WInRAR330 








słem są szyfrowane 128-bitowym blisko 30 zmian. Wśród nich warto Dystrybutor brak 
kluczem, co bardzo utrudnia ich zła: zwrócić uwagę między innymi na Strona WWW dystrybutora brak 
manie w domowych warunkach. nowe polecenie, które wypakowuje Producent Eugene Roshal 
WinRAR doskonale radzi sobie też pliki do tymczasowego folderu Strona WWW producenta www.rarlab.com 
! z rozpakowywaniem niemal wszyst” i uruchamia wskazany program an- ość zajmowanego miejsca 2,8 NB 
gram doskonale kich archiwów utworzonych w in- tywirusowy z poleceniem ich prze- Język programu anielski 
i sobie także z ob- h ena one k R apician Ani Pomoc w programie jest 
ą archiwów ZIP _ NYCH programach. Ponadto oprócz skanowania. Pojawiło Się również Format tworzonych archiwów RAR, ZIP 
| ! nowe menu, do którego przenie- Format archiwów, które mogą być rozpakowane RAR, ZIP CAB, ARJ, LZH, TAR, GZ 
= 0 «| Siono kilka rzadziej używanych po- ACE, UUE, BZ2, JAR, ISO 
HJ LN Ą ej lbńMTiwaR 4 L leceń. Korzystając z WinRAR-a Tworzenie wieloczęściowych archiwów możliwe 
ho Badam Le Fa wm Wo ważn came a 3 3(), możemy wreszcie szybko Określenie wielkości plików w wieloczęściowym archiwum możliwe 
| | dNNSEREEE SE wydrukować dokument umieszczo- Tworzenie samorozpakowujących się archiwów możliwe 
- R ra ZE - RE ny w archiwum — bez konieczności Współpraca z programem antywirusowym możliwa 
Hożej kawaenica ik rozpakowywania go. Przydać się Naprawianie uszkodzonych plików archiwów możliwe 
JP Rance: poka zek może również nowy przycisk CGena* Ma. 
w oknie pokazu jącym przebieg a[- *Wersja do pobrania z internetu, cena według kursu USD z dnia 30.01.2004 
na tacie InstantCOPY 8.0 


nego krążka na dysku twardym. cjalnego oprogramowania (tak zwa- 


vl ko bez ŻaA bez | eCze n | a Będzie ona widziana przez system, _ nych riperów). 
jako dodatkowy napęd. Szkoda tylko, że producent nie 


Za pomocą InstantCopy możemy przygotował polskiej wersji pro- 
p innacie Instan- [E pluje płyty zapisane też wypalić obraz lub dane z płyty gramu. Nie ma również polskoję- 
COPY 8.0 to pro- | 


ji wkilkudziesięciu zgranej na dysk twardy za pomocą zycznej instrukcji. [o poważny 
gram przeznaczony do formatach — wśród innego programu. Pozwala nam to problem, gdyż bez znajomości ję- 
kopiowania płyt CD nich są nawet bar- na przykład edytować i nagrywać zyka angielskiego nie będziemy 
I DVD. Z jego pomocą dzo mało popularne, zabezpieczone filmy DVD skopiowa- w stanie wykorzystać zaawanso- 
wykonamy kopię bezpie- z których skopiowa- _ ne do komputera za pomocą spe- wanych funkcji aplikacji. « MKa 


niem zawsze Są naj- 
_ większe problemy. 


ieszczenie obrazu _ CZzeŃństwa praktycznie każ- 

yty DVD na dysku ' dego srebrzystego krążka 
rdym to pierwszy znajdującego się w naszej 3% __ Możliwości aplika- 

BE inu kolekcji — pod warunkiem, że nie az" cji nie kończą się 

Ę został zabez- jednak na powielaniu Dystrybutor Alstor 

















--<AERRER PE 00 Pyt Nalwięczą sią progamujesl | moz PESKATENE 
tę — iesrz. ESEE — CZy DOE ak A | edycji U Strona WWW producenta Www myeem com 
owak rot filmów DVD. MÓW, które chcemy skopiować lość zajmowanego miejsca około 100 VB 
Na szczęście " z płyty o większej pojemności na Język programu angielsk 
Coraz Częściej nagrywalne krążki DVD. Kopiując na Pomoc w programie jest 
pojawiają się _ przykład film z dwuwarstwowej płyty Dokumentacja obszerna, anglojęzyczna 
krążki (na DVD na jednowarstwową DVD-R Kopiowane formaty piyt 1509660, JOLIET, Audio CD, MP3 GD, WMA CD, Data Mode |, 
z przykład filmy czy DVD+R, możemy usunąć nie- Mode 2XA, Mixedmode, CD-Extra, (D-Plus, Video CD, SVCD, 
"—=—| dodawane do _ potrzebne Ścieżki audio czy napisy. rdnanaajć DVD-Video, UDF, Photo CD, UDF 
— gaze!) pozba- InsiantcOF Y pozwala także zmienić Konwersja do formatu VCD lub SVCD możliwa 
108 e w 6 m --- | Włone ochro- — format zapisu filmu i przenieść go Obsługiwane typy nośników wszystkie płyty GD i DVD obsługiwane przez nagrywarki 
Pm error" ny algoryt- za pomocą na płytę (CD do formatu Tworzenie kopii krążków na dysku możliwe 
w mlu=«a aan | 
e IL==_| aplikacja ko- wia również zapisanie kopii dowol- 
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AntiVirenKit 2004 Professional 


Skrupulatny żótw 
p rogram ten został 
drobiazgowo przete- 


stowany przez redakcję 
Komputer ŚWIATA. 
Kompletne wyniki testu 
można znaleźć w numerze 





Z programu Kaspersky 
AntiVirus). Jednak 
technologia RAV zosta- 
ła wykupiona przez MIi- 
crosoft. W eiekcie do 
AntiVirenKit dołączono 














7/2004 KŚ. engine niemieckiego 
Producent programu an- BitDetendera. Mimo 

tywirusowego AntiVirenKit ś tych zmian AVK pozo- 

(AVK) stosuje w swoim produkcie staje najbardziej skutecz- 


dwa silniki odpowiedzialne za wy- 
krywanie wirusów. Do tej pory były 
to rumuński KAV oraz KAV (znany 


nym antywirusem pod względem 
wykrywania ztośliwych programów. 
Dowiodły tego testy przeprowadzone 


© śuiPTlięoi MA 
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Panda Titanium Antivirus 2004 


Zielona Panda 
p 


mem antywirusowym w olercie fir- 
my Panda Software. Aplikacja jest 
przeznaczona dla użytkowników do- 
mowych. Jej pudełko, podręcznik, 
kolor płyty oraz interfejs wyróżnia 
zielony kolor. W stosunku do swoje- 
go błękitnego, uzbrojonego w fire- 


anda Titanium Antivirus 2004 
jest podstawowym progra- 


wall I antydialer krewniaka, czyli 
Pandy Platinum, testowana aplikacja 
(szczegółowy test w Komputer 
ŚWIECIE 7/2004) ma także znacznie 
uproszczony interfejs I jest mniej 
wszechstronna. Jak jednak radzi So- 
bie z wirusami? 

Zielona Panda znakomicie daje 
sobie radę z elektronicznymi zaraz- 


Panda Software 











Producent/Dystrybutor 

Strona WWW producenta www.pspolska.pl 
lość zajmowanego miejsca 26 MB 

Język programu polski 
Wykrywalność wirusów WildList 100% 
Wykrywalność rzadszych wirusów 93,9% 

Falszywe alarmy (grupa plików wysokiego ryzyka) 0,01% 

Liczba skanowanych typów archiwów 23/23 


Ostrzeżenie 0 archiwie na hasło jest 





Liczba skanowanych typów skompresowanych 4/13 

plików wykonywalnych 

Liczba badanych typów obiektów OLE (MS Office) 51/51 

Skanowanie zabezpieczonych hasłem dokumentów Office wzorowe 

Szybkość skanowania na żądanie bardzo dobra 

Szybkość skanowania monitora dobra 
dł 


*Cena uaktualnienia programu po roku to 120 zł 


w wyspecjalizowanym laboratorium 
na zlecenie Komputer ŚWIATA przez 
niemiecką firmę AV-Test. Najnowsza 
wersja niemieckiego AntiVirenkit 

w momencie testu (styczeń 2004) 
potrafiła wykrywać wszystko I wszę- 
dzie. To, że program nie przepuścił 
żadnemu wirusowi z listy WildList, 
możemy traktować jako standard. 

W teście rzadkich wirusów (100 ty- 
sięcy próbek) AntiVirenKit wypadł 
perfekcyjnie — znalazł wszystkie. 
AVK 2004 potrafi znajdywać wirusy 
w kazdym z testowanych typów ar- 
chiwów, skompresowanych plików 
wykonywalnych oraz w zaszyirowa- 
nych dokumentach Office a I wiru- 
sach osadzonych w nich jako obiek- 


ty OLE. 


Cena, jaką płacimy za skutecz- 
ność programu, jest jednak Spora. 
AntiVirenkit ogłasza fałszywe alarmy 
częściej niż inne programy. Jeszcze 
bardziej uciążliwe jest powolne dzia- 
tanie aplikacji firmy G DATA. Anty- 
wirus obciąża pecet tak bardzo, że 
może na dobre zamrozić komputer 
i wręcz uniemożliwić pracę na jakiś 
czas. Zarówno skaner, jak i monitor 


Jednym z silników AVK 2004 jest 
BD-Engine, będący oryginalnie częścią 


programu BitDefender 













87%. kami z listy — mocą Neolite czy ASPack. Do pozy- 
ANLIVIH je WildList- __ tywnych cech aplikacji należy nato- 
A = = przynam- miast zaliczyć zdolność znajdywania 
M Ę niej w Win- wirusów w wielu rodzajach archi- 
W = dows Me wów, zarówno spakowanych poje- 
IE i Windows dynczo, jak I zagniezdżonych. Pandę 


tu wypuszczenia przygotowywanej 
przez firmę wersji programu 3.01 
(ma być ona dostępna jako automa- 
tyczne uaktualnienie przez internet) 
Panda nie potrafi ustrzec nas przed 
wirusem bootsektora w systemie 
Windows 98. Reakcją na wykrycie 
mikroba jest zawieszenie się kom- 
putera! Jeżeli chodzi O wy- _ 


krywanie rzadziej spotyka- 
nych i nietypowych wiru- 
SÓW, program mieści się 
w środku stawki aplikacji 
antywirusowych. 

Inną wadą zielonej Pan- 
dy jest niemożność znale- 
zienia wirusa w wielu ty- 
pach spakowanych plików 
wykonywalnych. Ze zna- 
nych algorytmów kompre- 
sji rozpoznaje jedynie UPX, 
pozwalając prześliznąć Się 
wirusom w programach 
skompresowanych za po- 








































Producent/Dystrybutor G DATA Software 
Strona WWW producenta www.gdata.pl 
lość zajmowanego miejsca 26 MB 

Język programu polski 
Wykrywalność wirusów WildList 100% 
Wykrywalność rzadszych wirusów 100% 

Falszywe alarmy (grupa plików wysokiego ryzyka) 0,15% 

Liczba skanowanych typów archiwów 23/23 


Ostrzeżenie 0 archiwum na hasło jest 


Liczba skanowanych skompresowanych 13/13 

plików wykonywalnych 

Liczba badanych obiektów OLE (MS Office) sid] 
Skanowanie zabezpieczonych hasłem wzorowe 
dokumentów Office 

Szybkość skanowania na żądanie bardzo wolna 
Szybkość skanowania monitora wolna 


*Cena uaktualnienia programu po roku to 92 zł 





(w systemie Windows XP) okazują 
się najwolniej działającymi moduła- 
mi na rynku. Szybkość w systemach 
Windows 98 i Me jest nieco wyższa. 
Ten program to istny pożeracz zaso- 
bów systemowych. 

Wadą AntiVirenkKita jest także to, 
że aby zaktualizować sygnatury wl- 
rusów, należy wprowadzić kod 
otrzymany od producenta zwykłą 
pocztą po dokonaniu rejestracji. TP 


wyróżnia też umiejętność wykrywania 
złośliwego kodu w obiekcie OLE 
osadzonym w dokumencie Office a. 
Panda zwraca uwagę eiektywnym 
skanerem plików. Monitor (modul, 
którego zadaniem jest obserwacja 
kopiowanych i otwieranych plików) 
działa już jednak wolniej. Jego szyb- jest codziennie 
kość jest mimo tego akceptowalna w Sposób autom; 
i nie utrudnia pracy. TP M 


Panda aktualizov 






























skanowanie poczty 
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KISS DP 470, Yamada DVX-6000, Lite-On LVD 2001 


DivX bez peceta 


Dane techniczne 


KI$$DP470 _ Yamada DVX-6000 Lite-On LVD 2001 
A , | Producent KISS Technology Yamada Lite-On 
a rynku pojawiają się sta- _ spotykany sposób. Także tylko KISS Dekoder DolbyDigital 5.1 jest jest (wyjście 5.1) brak 
cjonarne odtwarzacze, któ- _ bez problemów wyświetla polskie Dodatki tuner, wzmacniacz 5.1 brak czytnik kart pamięci 
re oprócz krążków DVD odczytują __ znaki diakrytyczne. Brak tej funkcji Do testu dostarczył Veracomp Umax Polska AB. SA 


również filmy nagrane na płytach 

CD-R i zakodowane w DivX czy 

XviD. Ekspert przetestował trzy 

modele — KISS DP470, Yamada 

DVX-6000 oraz Lite-On LVD 2001. 
Z tyłu urządzenia KISS DP 470 znajdziemy wszystkie 
złącza niezbędne do podłączenia urządzenia 


Złocone styki gen cą podkreślają ich 
wysoką jakość 


znacznie obniża komfort oglądania 
filmów. Kazda nowsza wersja kode- 
ka DivX czy XviD, dodanie nowych 
opcji, czy poprawienie błędów 

w oprogramowaniu wewnętrznym 


Yamada DVX-6000 to najmniej- 
szy i najtańszy spośród testowa- 
nych odtwarzaczy. Bardzo dobrze 


waniu różnym zarówno do strony 
kodowej CP-1250, jak i [50-88592. 
Jeśli więc chcemy oglądać film 
Z napisami, musimy je specjalnie 
przekonwertować. Ciekawą funkcją 
odtwarzacza jest możliwość oglą- 
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Oglądanie na 
tych urządzeniach filmów 
w DivX nie ustępuje wygodą od- 
twarzaniu płyt DVD. Co więcej, 
podczas wyświetlania na ekranie 
telewizora poprawnie skompreso- 
wanych filmów różnica w jakości 
wyświetlanego obrazu na pierwszy 
rzut oka nie jest zbyt duża w sto- 
sunku do DVD. Testowane odtwa- 
rzacze bez problemu obsługują fil- 
my zakodowane nowoczesnymi ko- 
dekami DivX i XviD. Niestety, urzą- 
dzenia KISS i Lite-On miewają kło- 
poty z odczytem niektórych filmów 
zakodowanych DivX-em w wersji 3. 
Filmom DivX zazwyczaj towa- 
rzyszą pliki z listą 
dialogową. 
Nieste- 


nn 


ty, prawidłowe wy- 
świetlanie tych napisów przez od- 
twarzacze DVD-DivX cały czas 
Sprawia duży problem. Większość 
urządzeń potrafi obsługiwać jedy- 
nie dialogi w formacie programu 
SUbRip zapisane w plikach z roz- 
szerzeniem .srt Pozytywnym wyjąt- 
kiem są urządzenia firmy KISS 
Technology, które poprawnie wy- 
świetlają napisy w innych forma- 
tach (MicroDVD, TMPlayer, Sub- 
Rip, Vplayer, SubStationAlpha, Sa- 
mi) zapisane w plikach z rozsze- 
rzeniem .żxł — czyli w najczęściej 
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urządzeń 
wymaga 
aktualizacji 
firmware. 
We wszyst- 
kich testowa- 
nych urządze- 
niach nie stanowi 
to problemu, —aktu- 
-' _ alizację możemy na- 

wet wykonać samodzielnie. Wy- 
starczy pobrać odpowiedni plik ze 
strony WWW producenta, nagrać 
go na krążek CD-R lub CD-RW 
i włożyć do napędu. Po 
chwili oprogramowanie z0- 
stanie zapisane w pamięci 
flash odtwarzacza. 

Najdroższy spośród testowa- 
nych urządzeń KISS DP 47/0 za- 


i wzmacniacz 5.1. Dzięki temu 
urządzenie stanowi kompletny sys- 
Odtwarzacz Yamada DVX-6000 jest 


najmniejszy i najlżejszy spośród te- 
stowanych urządzeń 


tem kina domowego, 
do którego wystarczy podłączyć ze- 
staw głośników i telewizor. 


| Jul/ 


Odtwarzanie filmów DVD 


Odtwarzanie filmów DivX 3/DivX 4/DivX 5/XviD/VCD/SVCD 


Format napisów 


Wyświetlanie polskich znaków w napisach 
Odtwarzanie muzyki Audio CD/MP3/0GG/WMA 


o 


Firma Lite-On znana jest h 
z produkcji nagrywarek DVD, CD- R/RW. 
wiera wbudowany tuner radioWy Teraz ma w ofercie również urządzenia stacjonarne 





radzi sobie z wyświetlaniem fil- 
mów zakodowanych w DivX 3, któ- 
re zacinają się na pozostałych 
urządzeniach. Niestety, gorzej wy- 
pada prezentacja napisów. Yamada 
odczytuje jedynie pliki w formacie 
SUDRip (.srt) i to w dodatku bez 
możliwości pokazywania polskich 
znaków diakrytycznych. Napisy na 
ekranie telewizora wyświetlane są 
nieco zbyt małą czcionką w kolo- 
rze żółtym. 


Dla urządzenia Lite-On LVD 
2001 odtwarzanie filmów w XviD 
lub DivX 5 nie stanowi problemu. 
Niestety, obsługa DivX 3 nie jest 
najlepiej rozwiązana I zapisane 

w tym formacie 
filmy mogą się 
zacinać. Dodatko- 
wym problemem 
występującym pod- 
'_ Zas korzystania z Li- 
te — Ona jest to, że choć 
' Urządzenie wyświetla pol- 
: skie znaki diakrytyczne 
w plikach dialogowych do filmów 
DivX, jednak w nietypowym kodo- 


dania zdjęć z podkładem muzycz- 
nym. Wystarczy na płycie obok 
zdjęć zapisać pliki z muzyką — 
urządzenie rozpocznie odtwarzanie 
dźwięku i prezentację zdjęć. Dzięki 
wbudowanemu czytnikowi kart pa- 
mięci możemy też w wygodny spo- 
sób oglądać zdjęcia z aparatu cy- 
frowego na ekranie telewizora 

















Wybór jest trudny. Zestaw KISS 
DP 470 oferuje zdecydowanie naj- 
większe możliwości (ma wbudo- 
wany tuner, dekodery dźwięku 5.1, 
wzmacniacz 5.1), ma również naj- 
bardziej dopracowane oprogramo- 
wanie wewnętrzne, lecz jego cena 
jest stanowczo zbyt wysoka. 

W pozostałych modelach prze- 
szkadzają kłopoty z poprawnym 
wyświetlaniem napisów do filmów 
DivX. Urządzenia są za to znacznie 
tańsze. Ekspert ma więc nadzieję, 
że problemy z wyświetlanymi tek- 
stami zostaną usunięte w now- 
szych wersjach firmware. JS 


Możliwości stacjonarnych odtwarzaczy DivX 


KI$$ DP 470 Yamada DVX-6000 Lite-On LVD 2001 
tak tak tak 
tak/tak/tak/tak/tak/tak tak/tak/tak/tak/tak/tak tak! /tak/tak/tak/tak/tak 
MicroDVD, TMPlayer, SubRip, _ SubRip SubRip 

Wplayer, SubStation Alpha, Sami 

tak nie tak 

tak/tak/tak/tak tak/tak/nie/tak tak/tak/tak/tak 


1 Czasami występują problemy - film się zacina 2 Niestandardowo kodowane polskie znaki 


Intel Pentium 4 HT 3,0 GHz Prescott 


Kosztowne żelazko 


| ntel wprowadził do sprzedaży 
cztery nowe procesory z rodziny 
Pentium 4, taktowane 2,8, 3,0, 3,2 
i 3,4 GHz. Największą zmianą 





nów. Do produkcji najnowszych 
procesorów zastosowano także 
naprężony krzem, miedziane po- 
lączenia o dużej szybkości, nowy 





w nowym materiał O ni- 
CPU jest skiej stałej 
wytwarzanie dielektrycznej, 
go w proce- a także nowe 
sle techno- energo- 
logicznym oszczędne 
90-nano- tranzystory. 
metrów Po raz 
(nanometr pierwszy 

to jedna wszystkie te 
miliardowa rozwiązania 
częŚć me- zostały 
tra). jednocześ- 


Umożliwia to zwiększenie liczby 
tranzystorów w CPU. Nowy Pen- 
tium 4 zawiera ich aż 125 milio- 


nie zastosowane w jednym proce- 
sie technologicznym. Jaki jest re- 
zultat? Testy przeprowadzone 


Dane techniczne 


ProceSor Pentium 4 Pentium 4 
Rdzeń Northwood Prescott 
Rodzaj podstawki Socket 4/8 Socket 478 
Obsługa Hyper-Threading obsiugiwany obsiugiwany 
Obsługa FSB 100 MHz (400 QPB) 200 MHz (800 QBP) 
133 MHz (533 QPB) 
200 MHz (800 QBP) 
Technologia wykonania GPU 0,13 mikrometra 0,09 mikrometra 
Liczba tranzystorów 99 milionów 125 milionów 
Napięcie rdzenia 1,925 V 1,4V 
Wydzielanie ciepła (min/max) 15-90 W 90-100 W 
Pamięć cache LI 6 KB +12 kuops' 16 KB +12 kuops' 
Częstotliwość taktowania cache LI pelna rdzenia pelna rdzenia 
Pamięć cache L2 912 KB 1024 KB 
Częstotliwość taktowania cache L2 pelna rdzenia pelna rdzenia 
Pamięć cache L3 brak brak 


Zestaw instrukcji w procesorze MMX, SSE, SSE2 MMX, SSE, SSE2, SSE3 


1 Intel podaje, że część pamięci cache L1 (pamięć podręczna ze śledzeniem rozkazów — ang. Execution Trace Ca- 
che) stanowi element architektury procesora. Jej rozmiar jest podawany w mops — liczbie rozumianych instrukcji 


QuckCam Sphere 
Logitech na tropie 
uckCGam Sphere firmy Lo- _ w obsłudze, więc sterowanie ka- 


gitech to nowatorska ka- 
mera internetowa. Urządzenie oferu- 
je możliwości niespotykane do 
tej pory. Produkt Logitecha 
został wyposażony w dwa 
silniczki sterowane z kom- 
putera poprzez złącze 
UBS. Dzięki nim możliwe 
jest obracanie kamery 
w kierunkach prawo—le- 
wo oraz góra—dól. Po- 
zwala to na zmianę za- * 
kresu widzenia obiektywu 
kamery o 180 stopni w poziomie 
I 60 stopni w pionie. Dołączone 
oprogramowanie jest bardzo proste 


merką nie sprawi nikomu trudności. 
Bardzo interesującą możliwością 
QuckCam Sphere jest opcja au- 
«. tomatycznego śledzenia. 
4, Siedząc przed kompute- 
| rem, nie znajdujemy się 
* cały czas w bezruchu. 
Przy włączonej funkcji 
śledzenia kamera auto- 
matycznie podąża za 
twarzą użytkownika, tak 
=aby znajdowała się za- 
wsze w centrum wyświet- 
lanego obrazu. Funkcja ta przydaje 
się zwłaszcza przy korzystaniu z ko- 
munikatorów umożliwiających wi- 





















przez Eksperta wy- 
kazały, że Prescott 
jest nieznacznie 
szybszy od starszej 
wersji Pentium 4 
taktowanej takim 
samym zegarem ©-->— PG Mark 2004 

Prescott, podob- Multithreaded Test 1: File Compression 


Testy wydajności ' 


| L/ 


SpecViewPerf 7.1 — DesignReview 
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"Testy ma z włączonym Hyper-Threadingiem 


SpecViewPerf 7.1 — Data Explorer 
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63,0 


4,47 MB/s 
5,34 MB/S 














nie jak starsze wer- PC Mark 2004 za 55,55 MB/S 
sje procesorów z ro- Multithreaded Test 1: File Encryption 48,28 MB/S 
dziny Pentium 4, ob- —_ 3D Mark 2003 DE 
sługuje technologię (PU Test I 

Hyper-Threading 3D Mark 2003 zza 56,37 fps 
(HT), szynę Quad Divx Video Compression 51,28 fps 
Pumped Bus 800 BM pentium 4 Prescott 3,0 GHz JEBIE Pentium 4 Northwood 3,0 GHz 

MHz. Nowe rozwią- 

zania zastosowane w tych 
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układach to między innymi 
udoskonalona mikroarchitek- 
tura Intel NetBurst, większa 
pamięć podręczna (1 MB L2 
cache). Wprowadzono także 
13 nowych instrukcji SSES. 
Ma to zwiększyć wydajność 
procesora w niektórych obli- | 
czeniach — między innymi 
przy dekodowaniu danych wideo m 
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bsłuaujacei napiecia rdze- i Tylko patrząc o 
spodu, widzimy 
różnice w budow 








oraz wykonywaniu skomplikowanych 
operacji arytmetycznych. Dwa spo- 


śród 13 nowych poleceń służą syn- : Pentium 4 należą między innymi em OOO 
chronizacji wątków w technologii układy z rodziny I865PE i i675P i Northwood ©- 
Hyper-Threading. Wadą nowego CPU jest wydziela- 


„ Wizualnie Nowy procesor prawie nie dużych ilości ciepła. Po testach 
procesor Prescott osiągnął tempera- 
turę ponad 5070. Porównywany CPU 
na rdzeniu Northwood miał prawie 

o 1070 mniej. 

Nowy procesor przeznaczony jest 
dla wymagających użytkowników, 
miłośników podkręcania oraz gier. 
Dlatego jego cena jest na razie dość 
wysoka. Za Prescotta taktowanego 
3,0 GHz zapłacimy 1323 złotych. WK 


Pentium 4 Northwood ©. Pozostala 
ta sama liczba nóżek. Dzięki temu 
Prescott pasuje do wszystkich płyt 
głównych wyposazony w złącze 
Socket 4/8. Nie oznacza to jednak, 
że nowy CPU Intela będzie działać 
na każdej płycie dla Pentium 4. Do 
poprawnego działania procesory 

z rodziny Prescott potrzebują płyty 


Dane techniczne 














Nazwa QuickGam Sphere 
Rozdzielczość sensora 640x660 pikseli 
Rozdzielczość interopolowana 1280x960 pireli 640x480 
Zakres widzenia (poziom/pion) 180 stopni/60 stopni punktów 
Wbudowany mikrofon jest oraz nieru- 
Do testu dostarczył Logitech Polska chome 
Cena z VAT około 750 zł obrazy 

w 1260x960 


deokonferencje (na przykład Tlenu) 
oraz podczas czatowania. W prakty- 
ce Śledzenie twarzy sprawdza się 
bardzo dobrze. Kamera bezbłędnie 
podąża za użytkownikiem nawet po 
odejściu od biurka na dwa, trzy 
kroki. 

Pozostałe funkcje kamery Są ty- 
powe dla urządzeń tego typu. Za 
pomcą QuickCam Sphere możemy 
rejestrować filmy w rozdzielczości 


(rozdzielczość interpolowana). 
Urządzenie współpracuje 

z takim programami jak MSN 
Messenger, Yahoo Messenger, 
Windows Messenger czy ro- 
dzimym Tlenem. 

W komplecie znajdziemy 
sterowniki i oprogramo- „ 
wanie dla peceta oraz 
komputerów firmy 
Apple. JS M 


EST] KWIECIEŃ - MAJ 2004 ]5 





FOT.: Philips 





Kkolejna rewolucja? 


E 
e-papier 
Czy wkrótce równie chętnie 


jak z e-maila będziemy korzy- 
stać z elektronicznej gazety? 





to nic innego jak bardzo cienki I ela- 
styczny wyświetlacz — działający po- 
dobnie jak dzisiejsze monitory LUD. 
Największymi sukcesami w opra- 
cowywaniu e-papieru może po- 
szczycić się firma Polymer Vision, 
w której udziały ma dobrze znany 
Philips. W chwili obecnej jest w sta- 
nie wyprodukować na niewielką ska- 
lę monochromatyczne wyświetlacze 
o przekątnej 5 cali i rozdzielczości 


Podstawowym elementem elek- 
tronicznego papieru jest oczywiście 
elektroniczny atrament. Ma on po- 
stać miniaturowych kapsułek o Śred- 
nicy porównywalnej do ludzkiego 
włosa. Zawartość kapsułek jest różna 
w zależności od producenta. Xerox 
na przykład używa tak zwanych żyri- 
konów. Są to miniaturowe kulki 
z jedną połówką białą, a drugą czar- 
ną. Żyrikony obracają się w płynie 
wypelniającym mikrokapsułkę, usta- 
wiając się (w zależności od przyłożo- 
nego napięcia) czarną lub białą Stro- 
ną do góry €. Firma E Ink proponu- 
je inne rozwiązanie — zastosowanie 
zamiast kulki specjalnej drobnoziar- 
nistej substancji. Cząsteczki białe są 
naładowane dodatnio, czarne ujem- 
nie. la metoda umozliwia dodatkowo 
zwiększenie rozdzielczości. Kapsułki 
umieszczone na styku dwu różnie 
wysterowanych obszarów mogą być 
dwukolorowe 

Aby kapsułki elektronicznego atra- 
mentu mogły pracować, muszą być 
położone na warstwie elektrod. Jej 
rolę pełni matryca TFT (taka jak w 
panelach LCD). Jej komórki tworzą 
także strukturę pikseli. Zaletą aktual- 
nie stosowanych technologii jest to, 
że mikrokapsułki e-atramentu nie 
muszą być ułożone dokładnie nad 
tranzystorami na matrycy. Upraszcza 
to proces wytwarzania e-papieru. 
Sama matryca TFT ma przy tym 
grubość 25 mikrometrów, a warstwa 
e-atramentu jest aż osiem razy 
grubsza. Jednak nawet po dołożeniu 
podłoża i wierzchniej warstwy zabez- 




















Aktualnie e-papier produkowany jest 
tylko w małej ilości w laboratoriach 


W przeciwieństwie do klasyczne- 
go monitora LGD e-papier nie ma 
dodatkowej warstwy filtrów odpo- 
wiedzialnych za kolor. Choć często- 
tliwość zmiany obrazu umożliwia 
płynne wyświetlanie sekwencji ani- 
mowanych, na razie pozostają one 
czarno-białe. Ta niedogodność nie 
przeszkadza, jeśli jedynym zastoso- 
waniem e-papieru będzie pokazywa- 
nie tekstu I prostych schematów. 
Prawdopodobnie zmieni się to jed- 
nak, gdyż wizja miniaturowych kom- 
puterów PDA czy lekkich notebo- 
oków z rozwijanym ekranem zachęci 
producentów do inwestowania 
w nową technologię. 





by nie utonąć w pa- 

plerach, czytamy do- 

kumenty I e-maile elektroniczny "ai m 
przede wszystkim na ekranie. Papier atrament M) / 
jednak wciąż trzyma się mocno. 
Kartki są wygodne, poręczne i na- 
macalne — niektórzy nie wyobrażają 
sobie życia bez rozłożonej gazety 
czy otwierania papierowej koperty. 
Czy jest możliwe całkowite wyparcie 
celulozy? Chyba nie, ale na pewno 
nasze przyzwyczajenia mogą nie- 
długo ulec zmianie. Od wielu lat 
trwają prace nad e-papierem, czyli 
papierem elektronicznym. Nie jest 
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320x240 pikseli, które można zwi- 
nąć w rulon o średnicy niecałych 
dwu centymetrów. Nie jest to może 
tak zaawansowana technologia jak ta 
: | znana z filmów 


pieczającej grubość e-papieru nie 
przekracza połowy milimetra. 

Aby zapewnić elastyczność całej 
struktury, należy zastosować odpo- 
wiednie podłoże. Najprostszym roz- 


Oczywiście e-papier doskonale 
nadawałby się także do gazet, 
wzbogacając prasę o filmy 

i animowane reklamy. Gotowe pro- 
dukty nie wychodzą jednak na razie 


W filmie Czerwona 
planeta elastyczne 

wyświetlacze są na 
porządku dziennym 





|_SF ©, jednak wiązaniem jest cienka blacha. Meta- poza fazę eksperymentów. Zapewne 
( to już tylko lowa warstwa ma tę zaletę, że łatwo _ poczekamy jeszcze kilka lat, zanim 
= krok od elek- można na niej umieścić obwody e-papier wejdzie do powszechnego 


MKoe 
na Warto zajrzeć... 


drukowane, niezbędne do sterowa- 
nia wyświetlaczem. Inne rozwiązania 
wykorzystują materiały organiczne. 
Umożliwiają one stworzenie przezro- 
czystych wyświetlaczy, choć proces 
wytwarzania struktury tranzystorów 
jest tu bardziej skomplikowany. 


| tronicznej ga- użytku. 
| zety, której za- 

wartość będzie 
można co- 
dziennie rano 
pobrać z inter- 


netu. 
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PROGRAMY DO ODZYSKIWANIA DANYCH 
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File Scavenger 2.1 

demo 

IsoBuster 1.5 

shareware 

OfficeFIX Pro 2.96 

demo 

PhotoRescue 2.0 

Wizard 

demo 

Recover My 

Files 2.28 

| trial 

R-Mail Outlook 

Express 

Recovery 1.0 
demo 


aplikacji, które pomogą nam odzy- 

skać utracone dane. Są wśród nich 

programy kosztujące kilkadziesiąt 

M ziotych i takie, za które musimy za- 

l płacić ponad dwa tysiące złotych. 

Większość z nich nie jest uniwer- 
salna i odzyskuje tylko pewien ro- 
dzaj danych w ściśle określonych 
sytuacjach. Miejmy nadzieję, że ża- 
den z przetestowanych przez EKS- 
perta programów nigdy nam nie bę- 
dzie potrzebny. Zapoznajmy się jed- 
nak z ich możliwościami oraz dzia- 
łaniem. Na wszelki wypadek. 

















Skasowany i odzyskany 

W jaki sposób możemy odzy- 
skać plik, który został niedawno 
b A | usunięty z dysku twardego? Jest to 
IR 013 " 4.6 | | możliwe, ponieważ w trakcie stan- 

i 4 ać dardowego kasowania plików usu- 
wana jest z dysku jedynie część 
informacji o nim (na przyklad na 
partycjach FAT usuwane są zapisy 
ze specjalnej tablicy alokacji pli- 
ków). Sam plik pozostaje na dysku 
do czasu, gdy nie zostanie nadpi- 
Sany przez nowe dane. 

Specjalne oprogramowanie 
może więc, analizując zawartość 
dysku, odtworzyć odpowiednie za- 
pisy w tablicy alokacji plików 
(patrz ilustracja poniżej). W ten 
sposób skasowane pliki zostają 
znowu zarejestrowane przez Sys- 
tem operacyjny — widzimy je 
w folderach i można z nich korzy- 
stać. Odzyskiwać możemy zarów- 
no pliki skasowane z partycji FAT, 
jak i NTFS. Wymaga to jednak do- 
boru odpowiedniego oprogramo- 
wania. Aplikacja do odzyskiwania 
danych musi obsługiwać zastoso- 
wany na naszym dysku format za- 
pisu plików. Na przykład przete- 
stowany przez Eksperta File Sca- 
vanger nie odzyskuje danych 


Jane mogą zo- 
stać zniszczone 
rzez błąd użytkow- , 
nika, awarię systemuf 
y wirus. Na 4 
wszelki wypadek 
3oznajmy istniejące 
arogramy do od- * 
zyskiwania utraco- 
tych informacji 
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ci. Gdy porysujemy płytę CD lub 
DVD, nasz napęd nie będzie w sta- 
nie odczytać z niej interesujących 
nas danych. 

Istnieje wiele programów służą- 
cych do odzyskiwania plików w wy- 
padku, gdy dotknie nas jedno z ta- 
kich nieszczęść. Część aplikacji po- 
zwala uratować niedawno skasowa- 
ny dokument, niektóre są zaprojek- 
towane do naprawiania uszkodzo- 
nych baz danych, a inne próbują 
odczytać porysowane sektory płyt 


rzypadkowo skasować 
możemy w zasadzie 
każdy plik — od utwo- 
rzonych przez nas dokumentów, 
przez cyfrowe zdjęcia aż po frag- 
menty programów. Czasami zdarza 
się również omyłkowe sformatowa- 


nie niewłaściwej partycji. Bazy da- 
nych i dokumenty ulegają uszko- 
dzeniom na skutek nieprawidłowej 
pracy programów i działalności wi- 
rusów. W efekcie przestają się 
otwierać albo zamiast ważnych da- 
nych zawierają tylko cyfrowe Śmie- 





Opinia specjalisty 
Jacek Jelitto 


Microsoft Support Manager 
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Ekspert: W najnowszych wersjach Windows, Mac OS i w nie- 





których popularnych dystrybucjach Linuksa w wersjach dla 
komputerów desktop (na przykład Mandrake 9.2) nie ma na- 
rzędzi do odzyskiwania skasowanych plików. Co ciekawe, ina- 
czej wyglądała sytuacja jeszcze kilka lat temu. Między innymi 
w systemach operacyjnych MS-DOS istniała dodatkowa in- 
strukcja Undelete, która umożliwiała odzyskanie usuniętych 
już z dysku plików. Uzupełniał ją program Unformat, który 
pozwalał wycofać się z operacji szybkiego sformatowania dys- 
ku lub dyskietki. Narzędzia Undelete i Unformat były jeszcze 
obecne w Windows 95, choć ich użycie było już bardziej kło- 
potliwe niż we wcześniejszych systemach MS-DOS - musieli- 
śmy najpierw wyłączyć funkcję blokującą bezpośredni dostęp 
do dysku. 

Dlaczego w najnowszych wersjach Windows nie ma polecenia 
Undelete? 

Jacek Jelitto: Program Undelete należał do grupy programów, które wy- 
magają bezpośredniego dostępu do dysku. A niestety narzędzia, które 

w ten sposób komunikują się z dyskiem, mogą uszkodzić długie nazwy pli- 
ków, których obsługa została zapoczątkowana w systemie Windows 95. 
Wydaje się, że to stanowi główną przyczynę wycofania programu Undelete 
z kolejnych wersji Windows. Jednak w jego miejsce pojawiło się nowe na- 
rzędzie Kosz. | to ono teraz chroni użytkownika między innymi przed przy- 
padkowym usunięciem cennych danych z dysku twardego. 
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CD lub zdjęcia z kart pamięci apa- 
ratów cytrowych. Ekspert wybrał 
osiem najbardziej interesujących 


z wciąż popularnych partycji FAT. 
Na szczęście większość aplikacji, 
które zostały porównane, radzi S0- 
























w rzeczywistości na usunięciu informacji o nim z tablicy alokacji plików 


bie tak samo dobrze z NTFS, jak 

i FAT. Ciekawostkę stanowi nie- 
drogi program PhotoRescue 2.0 
Wizard, wyspecjalizowany w odzy- 
skiwaniu wykasowanych zdjęć 

z kart pamięci. 


Wybór jest konieczny 

W zasadzie tylko EasyRecovery 
potrafi odzyskać niemal każdy ska- 
sowany plik oraz naprawić uszko- 
dzone dokumenty i bazy danych za- 
pisane w kilku formatach. Pozostałe 
Z przetestowanych aplikacji nie są 
już tak uniwersalne. Naprawiają bądź 
odzyskują dane określonych forma- 
tów zapisane na konkretnych nośni- 
kach danych lub partycjach. Decy- 
dując się zatem na kupno (często 
bardzo drogiej) aplikacji do odzyski- 
wania uszkodzonych lub skasowa- 
nych plików, musimy wybrać tę, 
która odpowiada naszym potrzebom. 

Nie ma sensu na przyklad wyda- 
wać kilkuset dolarów na program Of- 
ficeFIX Pro do ratowania uszkodzo- 
nych dokumentów Worda, gdy pi- 
szemy w edytorze tylko krótkie i la- 
twe do odtworzenia teksty. Nawet je- 
żeli któryś z nich ulegnie zniszcze- 
niu, to i tak taniej będzie napisać go 
na nowo. W wyborze optymalnego 
narzędzia pomogą nam z pewnością 
dane umieszczone w tabeli na stro- 
nach 20-21. 
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W Recover My Files możemy wskazać, 
jakiego rodzaju pliki chcemy odzyskać 











Przede wszystkim 
skasowane pliki 

W porównaniu Eksperta znalazło 
się kilka programów do odzyskania 
z dysku skasowanych plików. Jed- 
nym z nich jest Recover My Files. 
Odzyska plik z każdej partycji, którą 
widzi Windows. W tym programie 
Ekspertowi najbardziej spodobała 
Się wygodna wyszukiwarka usunię- 
tych wcześniej z dysku plików. Po- 
zwala ona ograniczyć wyszukiwanie 
skasowanych danych do określo- 


nych formatów, co zdecydowanie 
ułatwia nam pracę. 

Programem, który równie dobrze, 
jak Recover My Files, radzi sobie 
Z odzyskiwaniem usuniętych plików 
i folderów, jest File Scavenger 2.1. 
Niestety, odzyskuje dane wyłącznie 
z partycji NTFS i brakuje w nim 
funkcji podglądu plików. Musimy 
więc odtwarzać dane w ciemno. Jest 
to jednak jedna z najtańszych apli- 
kacji w teście. Zatem jeżeli korzysta- 
my tylko z plików przechowywanych 
w systemie NFTS, to warto zastano- 
wić się nad jej zakupem. 

Z każdą partycją obsługiwaną 
przez Windows poradzi sobie nato- 
miast wspomniany już EasyRecove- 
ry. Wersja Professional 6.0 tej apli- 
kacji to prawdziwy kombajn, który 
pozwala odzyskać ponad 200 ro- 
dzajów plików oraz naprawić uszko- 
dzone dokumenty MS Office, archi- 
wa ZIP i DBX (zawierające pocztę 
Outlook Expressa). Oprócz dużych 
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EasyRecovery Professional zawiera kilka narzędzi do zbadania stanu naszego dysku 


i zapisanych na nim danych 


dzonym dysku twardym musimy za- 
płacić co najmniej 2000 złotych. 


Utracone partycje 


W EasyRecovery I w pozostałych 
aplikacjach do odyskiwania 
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W programie File Scavenger brakuje funkcji podglądu skasowanych plików. Widzi- 


my jedynie krótką informację o dokumentach © 


możliwości i wygodnej obsługi pro- 
gram oferuje również wiele cieka- 
wych funkcji. Odzyskane pliki mogą 
być na przykład od razu wysłane na 
serwer FTP EasyRecovery zawiera 
także moduł, który sprawdza, czy 
prawidłowo są ustawione przełącz- 
niki (|umpers) w naszych dyskach 
twardych. 

Gdy aplikacja nie jest w stanie 
odzyskać danych z dysku, możemy 
za dodatkową opłatą skorzystać 
z usług specjalnego centrum kryzy- 
sowego prowadzonego przez twór- 
ców programu. Być może uda im 
się odtworzyć wyjątkowo cenne dla 
nas dane. (0 ważne, twórcy Easy- 
Recovery Professional mają swoje 
biuro również w Polsce I do niego 
właśnie możemy wysłać popsuty 
dysk. Jednak korzystanie z pomocy 
inżynierów jest kosztowne. Za odzy- 
skanie plików zapisanych na uszko- 


skasowanych plików Ekspertowi bra- 
kowało skutecznego narzędzia po- 
zwalającego odzyskać calą przypad- 
kowo stormatowaną partycję. Proce- 
dura odbudowy usuniętej w trakcie 
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formatowania tablicy alokacji zwykle 
wymaga skorzystania z kilku opcji 
programu I co gorsze, nie gwarantu- 
je, że dane zostaną odtworzone. 
Skuteczność odzyskiwania danych 
ze sformatowanych partycji nie jest 
wysoka. Często programy widzą ty|- 
ko część plików, które wcześniej 
znajdowały sie na dysku. 


Nie tylko dyski twarde 

Miłośników fotografii cyfrowej 
może zainteresować niedrogi pro- 
gram PhotoRescue 2.0 Wizard do 
odzyskiwania danych skasowanych 
z kart pamięci. Aplikacja jest bardzo 
łatwa w obsłudze I nie wymaga kon- 
figuracji. Po wybraniu karty włożonej 
do czytnika podłączonego do peceta 
od razu wyświetla listę zdjęć, które 
mogą być odtworzone. Program 
obsługuje wszystkie popularne stan- 
dardy kart (znakomita większość 
Z nich ma format zapisu plików 
FAT12). 

Do nieco innych celów niż po- 
przednie aplikacje służy IsoBuster 
PRO 1.5. Próbuje odzyskać dane 
zapisane na porysowanych, uszko- 
dzonych lub sformatowanych przy- 
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padkiem płytach CD i DVD. Aplika- 
cja obsługuje kilkadziesiąt ich for- 
matów — radzi sobie praktycznie ze 
wszystkimi stosowanymi obecnie 
sposobami zapisu danych na srebr- 
nych krążkach. IsoBuster PRO odzy- 
skuje dane, próbując między innymi 
wielokrotnie przeczytać uszkodzony 
fragment oraz stosuje algorytmy, 
które nie są wykorzystywane przez 
Windows. Aplikacja jest częściowo 
darmowa. Zapłacić za program mu- 
simy dopiero wtedy, gdy będziemy 
chcieli korzystać z zaawansowanych 
funkcji (na przykład odczytywania 
dysków UDF). Dokładne informacje 
o korzystaniu 
Z programu IsoBuster znajdziemy 
w Ekspercie 6/2003. 

W teście programów do odzyski- 
wania danych nie mogło zabraknąć 
pakietu Norton SystemWorks 2004. 


Kroll Ontrack Inc. 
WWW. Aita p 


bardzo dobra 
angielski 


Zawarte w nim narzędzia chronią na- 
sze pliki i partycje przed przypadko- 
wym zniszczeniem. Jednak tylko 
niewielka część z nich służy do od- 
zyskiwania utraconych danych. 
Większość programów wchodzących 
w skład pakietu zabezpiecza przed 
wykasowaniem lub uszkodzeniem 
plików (na przykład dublując Kosz). 

Dlatego w praktyce Norton Sys- 
temWorks pozwala odtworzyć tylko 
dane, które zostały skasowane po 
jego zainstalowaniu. Ponadto część 
opcji aplikacji związanych z odzy- 
skiwaniem plików nie działa na par- 
tycjach NTFS oraz w systemach in- 
nych niż Windows 96 I Me. 


Uszkodzone pliki 


Pliki w formatach MS Office sta- 
ły się standardem przechowywania 
dokumentów tekstowych, baz da- 






day c0m 





przeciętna 
angielski 


kspert przygotował listę porad i wskazówek, które zmniejszą ryzyko utraty 

plików. Starajmy się ich przestrzegać. lgnorowanie tych zasad może dopro- 
wadzić do nieodwracalnej utraty ważnych plików. Wskazówki zostały przedsta- 
wione w kolejności od najprostszych i nie wymagających dodatkowych inwesty- 
cji, po bardziej skomplikowane i często kosztowne. 


© Włączamy funkcję automatycznego zapisywania pliku na dysk w pro- 


gramach, których używamy. 


© Tworzymy regularnie kopie ważnych plików na innym dysku, dysku sie- 


ciowym lub na płytach CD lub DVD. 


© Przynajmniej raz w tygodniu uruchamiamy program Scandisk (w Windows 
98/Me) lub polecenie chkdsk (w Windows 2000/XP) i sprawdzamy, czy nie 
ma błędów na dysku. W razie wykrycia uszkodzeń należy niezwłocznie wyko- 
nać kopię zapasową ważnych danych i oddać dysk do serwisu. 


© Jeżeli jest to możliwe, to przechowujemy robocze wersje plików na dys- 


ku twardym serwera w sieci lokalnej. 


© Korzystamy z dobrego programu antywirusowego. Regularnie przepro- 
wadzamy skanowanie dysków w poszukiwaniu elektronicznych mikrobów 
i nie zapominamy o aktualizowaniu bazy wirusów. 


© Gdy mamy dwa dyski oraz system Windows 2000 Professional lub XP Pro- 
fessional, możemy stworzyć woluminy lustrzane. Na obydwu dyskach będą 
przechowywane kopie tych samych danych. Wykonanie tego w starszych syste- 
mach wymaga zakupu kontrolera RAID (zobacz Ekspert 1/2003). 


nych i arkuszy kalkulacyjnych. Nie- 
stety, czasami mogą one zostać 
uszkodzone na skutek działania wl- 
rusów czy błędów aplikacji. Gdy 
okaże się, że nie możemy otworzyć 
pliku zawierającego elekt naszej 
wytężonej pracy, powinniśmy sięg- 
nąć po wyspecjalizowane narzę- 
dzie. Poza uniwersalnym EasyReco- 
very Professional ciekawym i dość 
skutecznym programem do napra- 


Smart Projects 
www.smart-projects.net 


przeciętna 
polski 


wiania plików jest pakiet OfficeFIX 
Pro 2.96. Aplikacja potrafi przywró- 
cić prawidłową formę dokumentom 
Worda, Excela i Accessa. Obsługa 
pakietu nie jest skomplikowana. 

W zasadzie Ekspert ma tylko dwa 
zastrzeżenia do twórców pakietu. Za 
wersję PRO musimy zapłacić ponad 
1400 złotych! Ponadto brakuje funk- 
cji do seryjnego naprawiania uszko- 
dzonych plików (na przykład po ata- 


EasyRecovery Adona (DI EZ CZE NITROLLUEFE Norton MODE 2004 EE 


QueTek Consulting Corporation 


Symantec 
www.symantec.pl 
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bardzo dobra 
polski 








Pomoc w programie 
Pomoc na stronach producenta 


bardzo dobra (w języku angielskim) bardzo dobra (w języku angielskim) bardzo dobra (w języku angielskim) bardzo dobra (w języku polskim) 
doskonała (w języku angielskim) mierna (w języku angielskim) przeciętna (w języku angielskim) mierna (w języku polskim) 


odzyskiwanie plików z różnych nośników, odzyskiwanie usuniętych plików odzyskiwanie plików z płyt GD i DVD odzyskiwanie plików, które zostały usunięte 
naprawa dokumentów MS Office, z różnych nośników podczas pracy w Windows 

Outlook Express oraz archiwów ZIP 
ponad 200 formatów plików 













Zastosowanie 


Obsługiwane formaty danych kilkadziesiąt popularnych formatów wszystkie popularne formaty zapisu 


stosowane na płytach CD i DVD 


wszystkie rodzaje plików widzianych przez Windows 


Obsługiwane rodzaje nośników każdy napęd magnetyczny lub cyfrowy widziany każdy napęd magnetyczny lub cyfrowy _ płyty CDI DVD każdy napęd magnetyczny lub cyfrowy widziany 
przez Windows widziany przez Windows przez Windows 

Obsługiwane rodzaje partycji FATT2, FAT16, FATS2, NTFS NFTS nie dotyczy FAT12, FAT16, FAT32, NTFS 

Odzyskiwanie usuniętych plików i katalogów/e-malli możliwe możliwe możliwe możliwe 

Odzyskiwanie sformatowanych partycji/kart możliwe tylko wybrane pliki tylko wybrane pliki z płyt DVD+RW możliwe 

Automatyczne odzyskiwanie wielu plików możliwe możliwe możliwe możliwe 

Naprawa uszkodzonych plików możliwa niemożliwa niemożliwa niemożliwa 

Podgląd odzyskiwanego pliku możliwy niemożliwy niemożliwy” niemożliwy 

Możliwość uruchomienia z dyskietki w programie można utworzyć dyskietkę startową tak nie w programie można utworzyć dyskietkę startową 


Uwagi firma oferuje również tańsze programy zawierające 


tylko niektóre funkcje EasyRecovery Professional 6.0 


część opcji związanych z odzyskiwaniem 
plików działa tylko w Windows 96/Me i na 
partycjach FAT (nie NFTS) 

'Cena według kursu USD z dnia 27.02.2004, * Funkcja dostępna w wersji Enterprise, * Tylko podgląd zawartości sektora płyty 
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Wszystkie widoczne w oknie e-maile © zostały wcześniej usunięte z programu Outlook Express. 


R-Mail Outlook Express Recovery może je odzyskać 


RF R-Hil fara ERoemeery far Gartlack Lxpresa massęze hasea. 
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ku wirusa). Każdy z dokumentów 
musimy wskazać oddzielnie. 

Wśród testowanych aplikacji nie 
zabrakto również narzędzia przezna- 
czonego dla użytkowników Outlook 
Expressa. Darmowy klient pocztowy 
Microsoftu ma niemiłą cechę — gdy 
program przechowuje bardzo wiele 


p --fls_1. 

TEESTATATCTYK |: 
ZNkócze CZŃ.. 
"arcin KBCZTA... 
s<ZzĘpłŁOW UKE. -. 
sścażj szyta... 
ZNbACZWMETZyK., 
ilaróń Kata... 


kópdoł <nire, 


Twakna Fariaj.. 
Lukasz Czeżaje. 
"Lerrutr Saba ja.. 
"Terez Srybiu 
Luksrir Crataja... 


Letg Panie, 
wałtpi Pan w nasze umiejetnosci? :) 


pozdrasdam 
Higziek Malecki 


e-maili, może dojść do uszkodzenia 


zawierającego je pliku DBX. W takiej 
sytuacji należy sięgnąć po R-Mail 
Outlook Express Recovery 1.0. Pro- 
gram pozwala odtworzyć listy 

z uszkodzonych baz danych klienta 
pocztowego. Potrafi także odzyskać 
przypadkiem skasowane z niej 
e-maile. Jego obsługa nie jest 
skomplikowana, a skuteczność dość 
duża. Cieszy też niewygórowana ce- 


Książki: 


© Odzyskiwanie danych w praktyce — Piotr Czarny, Wydawnictwo 
Helion, Gliwice 2002, cena 29 złotych 


Krasu zferty pr,, 


FB kałejkozkiy 
Fu; icrbry 
e 


ia GERE MIL.. Ć 


Frożta 
£Fi= korrigraka 





na aplikacji. Odzyskane listy zostają 
zapisane w akceptowanym przez 
Outlook Expressa formacie EML. 


Po pierwsze: Uważać! 
Że względu na szeroki zakres 

możliwości najlepszą aplikacją 

w porównaniu wydaje się EasyReco- 


Adresy WWW: 
© www.ata-atapi.com/hiwtab.htm 
© www.dyski.wirt.pl/fatl.htm 

© www.ntfs.com 
© www.msinfo.pl 


w jaki sposób. 





! very Professional. Jed- 

! nak nie wszyscy potrze- 

i bują tak uniwersalnego 

1. i potężnego narzędzia. 

1 Nie bez znaczenia jest 

| jego cena. Za mniejsze 

i pieniądze mozemy kupić 

1 kilka programów, które 

i razem zaoferują zbliżoną 

funkcjonalność. Najgo- 

rzej w roli narzędzia do 

odzyskiwania plików = T 

sprawdza się System- ! 

Works 2004. 
Pamiętajmy jednak, 

że żadna aplikacja nie 

gwarantuje udanego 

odzyskania danych. Wy- 

kasowany plik może zostać nadpi- 

Sany, a dokument Worda lub baza 

danych zbyt uszkodzone przez wiru- 

Sa, by można je było naprawić. 

Wniosek z tego prosty — najlepiej 

po prostu dbać O nasze dane. 

Z ramki Bez strat! dowiemy się, 


trata danych stanowi problem dla 


w ochronę swoich danych. 


najczęściej na taśmach streamerów lub 





MK E 





SE OSDUEC ZMOTTYNNTZT BE LTD NICE 


Cimaware Software 
www.cimaware.com 


DataRescue 
www.datarescue.com 


Recover My Files 
www.recovermyfiles.com 


EUENKUUW GZOESLEKNCWAKU 


R-tools Technology Inc. 
http://outlook-mail-recovery.com 


przeciętna 

angielski 

bardzo dobra (w języku angielskim) 
przeciętna (w języku angielskim) 


naprawa dokumentów MS Office 


na dysku naszego komputera 


„doc, „xls, .mdb 


każdy napęd widziany przez Windows, 


na którym zapisano plik MS Office 
FAT12, FAT16, FAT32, NTFS 
niemożliwe 

niemożliwe 

niemożliwe” 

możliwa 

możliwy 

tak 


programy: AccessFIX, WordFiX i ExcelFIX, 
wchodzące w skład pakietu można kupić 


również oddzielnie 


bardzo dobra 
polski 
brak 


doskonała (w języku angielskim) 


odzyskiwanie plików z kart pamięci 


dowolne stosowane na kartach pamięci 


karty SmartMedia, CompactFlash, Memory 


Sticks, SD, MM, XD i napędy Microdrive 


wersja Wizard nie odzyskuje plików z dysków 


tylko pliki 

tylko wybrane pliki z nich 
możliwe 

niemożliwa 

możliwy 

tak 


wersja Expert droższa o 10 dolarów pozwala 
odzyskiwać pliki graficzne z dysków twardych 


bardzo dobra 

angielski 

bardzo dobra (w języku angielskim) 
doskonala (w języku angielskim) 


odzyskiwanie usuniętych plików 


kilkadziesiąt popularnych formatów 


każdy napęd magnetyczny lub cyfrowy 
widziany przez Windows 

FATT2, FAT16, FATS2, NTFS 

możliwe 

tylko wybrane pliki z nich 

możliwe 

niemożliwa 

możliwy 

nie 


bardzo dobra wyszukiwarka usuniętych plików 


bardzo dobra 

angielski 

bardzo dobra (w języku angielskim) 
bardzo dobra (w języku angielskim) 


naprawa uszkodzonych baz danych Outlook Expressa 
oraz odzyskiwanie usuniętych e-maili 


„dbx 


każdy napęd widziany przez Windows, na którym zapisano 
pliki Outlook Expressa 

FAT12, FAT16, FAT32, NTFS 

możliwe 

niemożliwe 

możliwe 

możliwa 

możliwy 

nie 
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nika. Dla firmy może oznaczać nawet koniec działalności 


— na przykład gdy znikną szczegóły opracowywanych przez 
lata badań. Dlatego firmy inwestują nawet miliony dolarów 


W mniejszych przedsiębiorstwach zwyczajem jest robienie ko- 
pii dysku lub kluczowych folderów kilka razy w miesiącu, tygo- 
dniu lub nawet codziennie. Zapasowe dane są zapisywane 


Większe firmy budują natomiast własne lub dzierżawią tak 
zwane Zapasowe Centra Danych (Disaster Recovery Centers), 


ofa) przedsiębiorstwo 
bardzo szybko, korzystając z Zapasowego Centrum Danych, 
jest w stanie wznowić swoją normalną działalność. Najbar- 
dziej spektakularnym przykładem skuteczności ochrony da- 
nych w Zapasowych Centrach Danych były wydarzenia 
z Il września 200] po ataku na World Trade Center. Biura wie- 
lu znanych firm zostały zniszczone. Mimo to większość cyfro- 
wych danych została dość szybko odtworzona. Okazało się 
bowiem, że prawie wszystkie przedsiębiorstwa z WTC korzy- 
stały z usług firm oferujących Zapasowe Centra Danych. 

W Polsce Zapasowe Centra Danych dzierżawi innym 
przedsiębiorstwom między innymi firma Comarch. Jej serwe- 






















































domowego użytkow- 


płytach CD i DVD. 


które znajdują się 

w bezpiecznych miej- 
scach — z dala od sie- 
dziby firmy. Na dys- 
kach serwerów w Za- 
pasowych Centrach 
Danych przechowy- 
wana jest kopia da- 
nych i programów. 
Czasem znajdują się 
w nim również goto- 
we stanowiska pracy 
dla personelu firmy — 
kopie tych, które ist- 
nieją w firmie. W wy- 
padku poważnej awa- 
rii albo nawet fizycz- 
nego zniszczenia 


1, J 


spert 
poleca 


EasyRecovery | 
fessional to pol 

ne narzędzie, z 
którym dodatko! 
stoi firma zajm 
ca się odzyskiw 
niem danych. Gc 
by nie cena, moż 
by program pol 
każdemu 


Ekspert 
odradza 


Norton Syste 
Works 2004 sl 
tecznie odzyski 
przede wszyst 
te pliki, które z 
stały skaskowa 
po jego zainst: 
waniu. Poza ti 

wyraźnie spowol 
pracę komputt 


TESTY 
ODZYSKIWANIE DANYCH W PRAKTYCE 











Odzyskujemy dane Naprawiamy 
z dyskietki dokument Worda 











































p rogram Recover My Files i my więc pole © i klikamy na 4 zasami dokumenty stworzo- pliku. Zwykle trwa to tylko chwilę. 
doskonale nadaje się mię- | przycisk |Mext >, ne za pomocą programów Klikamy na przycisk |Next gp, 
dzy innymi do odzyskiwania da- | | eemdruóenytu wach pakietu Office ulegają uszkodze- 

TES: r || [EJZ Dra 6 Saiach [as dakin| ad kl fbż | ; ; Bf |internet dla Kasi. doc 
nych ze skasowanych plików > «inotel 129M8 niom. Dochodzi do tego na przy- Ewo Pw 
z dyskietek (także uszkodzonych). Da £ svsTEW 56 kład podczas ataku wirusów czy Mist motywacyjny.doc | 


DZE Inttdl IGE 

















Ekspert pokaże, jak odzyskać do- Pó FNastekąj 413846 przesyłania danych w załącznikach narkatyki.dac 
kument (arkusz Excela) usunięty |  Dólobtel I417Kk poczty elektronicznej. W efekcie BI |oliviaż.doc 
przypadkiem z przenośnego  EBacn Mehra kresie pliki nie otwierają się lub też za- a= 
medium. [dż E Wocurenie rd Selirgrikasia Msc _ Miast tekstu zawierają nieczytelny 
| Boubłe ckck het ta ADO afDLDER ta he Śeac zbiór znaków. Ekspert pokaże, jak 
1. Wkładamy dyskietkę do napę- naprawić uszkodzony dokument Nazwa pliku: „Jahn Gray Ulad Uowiece 
du I dopiero wtedy uruchamiamy 3 « leraz musimy wskazać, ja- Worda za pomocą programu Word- Pliki typu: /MS ward file (*.dae] 





program Recover My Files. Klika- _ kiego typu pliki ma spróbować od- FIX, wchodzącego w skład pakietu 
my na przycisk e. Następnie za- _ zyskać Recover My Files. W tym OfficeFIX. 

celu zaznaczamy odpowiednie po- 
la, na przyklad ©, i klikamy na 1. Uruchamiamy program Word- 


Naprawiony dokument zostaje 
otworzony w Wordzie. Sprawdzamy, 


okna %. Na koniec klikamy na 









































































[| ó% Hep 
[] aj Lotus Wordoro fla 


przycisk ę. przycisk |Start|. FIX — znajduje się w grupie z pozo- |: I zamykamy okno edytora tekstu, nie 
-_— ie | ——— stałymi aplikacjami pakietu Office- ;! zapisując odzyskanego pliku — zaraz 
ż. Chcemy uzyskać listę plików :: |= (sl * reptsc FIX. U dołu okna klikamy na 1 zrobi to za nas WordFIX. 
|- ELE) pocurents Next ap = | 


I następnie na 
[][E] Heresoft OreNote Ha 


























usuniętych z dyskietki. Zaznacza- | 





























JEE-| rzy EM | |iny naprawiony plk. Następnie w po- 

P AAA | 1777 7UEJIK) Merogoft Feral Wiekshaał 2 „ Odnajdu- | U © wybieramy jego format. Może- 

i Ba | NEFE] Werosalt Powerkośnk Presertstia| jemy na dysku twardym i zaznacza- :!: my też zaznaczyć opcję KB> aby 

Ę [Of connietw senna 4-1 a my plik, który uległ uszkodzeniu ©--* | i naprawiony dokument został od razu | 

geje! pe ori 4. Program rozpoczyna analizę _ Klikamy na oraz w następ- y otwarty. Klikamy na |ANext 4h I 

p kooiGiBÓW | e also ei dyskietki. Gdy procedura dobieg- _ nym oknie programu na I 
ji osiowe nie końca, wybieramy kategorię Next ap 











7 a Ooo | Przełom w myśleniu - Oświecenie 


3 - Program WordFiX ko Miydl ofwywcemowa, ciągle jest afrmiowana 
konuje Operację Naplawiania 


Fa afiG! (AKTA da „iza ErETEWIE| LĄ 








go i klikamy na ikonę ©. ! 
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Mail Outlook Express Recovery 
2. Widzimy listę e-maili, które mo- myszy na wybrany list elektronicz- 


R | | 
| m a | e Z OW rote m gą być odzyskane. Zaznaczamy list, ny. Aby zapisać go do pliku EML, 
| wybieramy z menu kontekstowego 


polecenie | Save as eml | 
U sunęliśmy niechcący bar- my go teraz 
dzo wazny list elektroniczny odzyskać. 

























 AATEJNÓNTJE WUSILIJKJ 









































Ele Toch tiew teki z | | in... mkaszwywczyk.. Mandrake Liam... 
REZERW NEJ IKSRZĄĆ 4! J-<--"-; 5 Klikamy pra- » Asfsi znksznanczyk G DaTa zoftwa 12 
z programu Outlook Express (wtym  ; aaa : wym przyciskiem Kampukie ŚWIA.. "hundaiErad.. PW: lakirj m... 13 
s I u fzrzzkat [| I 
także z folderu | (3! Elementy usunięte )? i 1. Zamy- gh oweacniiiów | | 
Na szczęście dzięki aplikacji i kamy Outl- ora ! KOŹ 
R-Mail Outlook Express Recovery : ook Express. = — | 
Ę F i I i 1-1 FETRy WSCH OTS Ii - 107 IO- = 
nie wszystko stracone. Spróbuje- : Uruchamia- i II R.- EasyRecovery Professio- oraz Outlooka. Naprawę rozpoczyna 
I R-Mail Outlook rl nal pozwala odzyskać i naprawić _ my, klikając w głównym oknie aplikacji 
e) I [ny program n- dl U 100 11 uszkodzone pliki Outlook Expressa na ©, a następnie na © lub ©. 
= 1 Express Recovery i wybieramy po- ii [pi > waneio doza S uh I 
Li: =; : A , I e H l SKOZNOZNEMAAM |. 
-Mail Outlook Express Recovery potrafi naprawić i jedynczym kliknięciem nazwę fol- i: Y 
uszkodzone pliki DBX Outlook Expressa (na przykład I deru, z którego nasz list został defi- I I w, „edek ac zyca wes ERO RY Świę Rpa s si 
gdy przestanie się otwierać skrzynka odbiorcza). Aby odzys- | nitywnie usunięty 6. Następnie KI i = Chilnak ffea KS putlani E-zprasa Tia 











kać listy i zapisać je w formacie EML, klikamy na ----——-—--———--* 
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CHCESZ WIEDZIEG 


EasyRecovery Professional 


Przywracam 
dane na dysku 


Dy == Dra asi i ER 
Data Recovery 





JĘCEJ NIZ PISZĄ 
W GAZETACH? 
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kspert pokaże, jak za pomocą 

EasyRecovery odzyskać plik 
graficzny, który został przypadkiem 
usunięty z dysku. Oczywiście w ana- 
logiczny sposób możemy odzyskać 
także innego rodzaju dokumenty. 


Ekspert radzi 


La L'| przy nazwie pliku 
informuje, że odzyskanie 
dokumentu powinno odbyć się 
bez problemów. Każde inne ozna- 
czenie sugeruje, że uratowane da- 
ne mogą być niekompletne. [wór- 
cy EasyRecovery proponują w ta- 
kiej sytuacji skorzystać z dodatko- 
wych usług ratowania danych. 
Są one jednak bardzo kosztowne 
- praktycznie opłacalne wyłącznie 
dla firm. 














Po uruchomieniu aplikacji kli- 
kamy na © i następnie na ikonę 





Widzimy listę dysków, które 
komputer znalazł w naszym kompu- 
terze Wraz z informacją o stosowa- 
nych na nich formatach plików. Wy- - ściwy plik. Klikamy więc na przy- 
bieramy napęd, na którym znajdował — cisk ©, aby włączyć jego podgląd. 
się dokument, który potem usunęli- | W wypadku, gdy odnaleźliśmy wła- 
śmy ©. Klikamy na przycisk lueżid. | Ściwy dokument, zamykamy pod- 
gląd i klikamy na uEzid. 








= 4 r. di |. je 
EJ E:4HTFS [27 





EZ [1:1 FAT GW „aa Wybieramy pojedynczym ; 
kliknięciem przycisk © i wskazuje- 
my w kolejnym oknie folder, w któ- 
rym ma zostać umieszczony odzy- 
skany plik graficzny. Klikamy na 
kuczid. Plik zostaje zapisany w wy- 








Dział Prenumeraty: O 501 120 003 


W lewej części okna klikamy 
na folder, w którym znajdował się 
plik graficzny ©. Następnie zazna- 


czamy pojedynczym kliknięciem 
pole przy jego nazwie ©. Dobrze 


branym przez nas katalogu. Klikamy 
na kuemEd. Ważny dla nas plik został 
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FAT bez litery 


Ę pecyfika ka- "m | =e Date 


sowania plis || wowanóć tac 
ków z partycji M. "WALOL: r. Ebm Erde 
EAT polega mię- DJ powa DOC OEytec iredpila. 
dzy innymi na 
usuwaniu pierwszej litery z ich 
nazw. EasyRecovery Professional, 
kiedy próbuje odzyskać dane, za- 










stępuje brakującą 
literę znakiem _ 
Musimy więc być 
przygotowani, że 
na liście plików, 
które mogą być odtworzone z par- 
tycji FAT, zobaczymy zmodyfikowa- 
ne nazwy dokumentów 
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nstalacja plug-inów i dodatków 
to rozwiązanie wygodne i prak- 
tyczne. Należy jednak zachować 


umiar, by zbyt duża liczba dodat- 
kowych elementów nie zdestabili- 
zowała pracy systemu operacyj- 
nego i zainstalowanych w nim 
programów. Korzystajmy tylko 

z tych wtyczek, które naprawdę 
okażą się pomocne i przydatne 

w codziennej pracy z naszym 
komputerem. 


niektórych przydatnych funkcji. 
Dzięki temu większość 
plug-inów jest naprawdę praktycz- 
na, a często także bardzo ciekawa. 
Ekspert wyszukał I zamieścił na 
krążku zbiór interesujących dodat- 
ków do programów, z których korzy- 
stamy codziennie. Zainstalowanie 
ich może znacznie ułatwić i uprzy- 
jemnić pracę z naszymi ulubionymi 
aplikacjami — przeglądarkami inter- 
netowymi, programami graficznymi, 
aplikacjami do nagrywania płyt 
kompaktowych, odtwarzaczami 
multimedialnymi czy komunikatora- 
ZER. | Ą e M 3 mi. Dzięki temu unikniemy także 
[e zliwości prog ramLi przestały ci wystarczać? Nie musisz konieczności instalowania wielu 
ipować nowego. Wystarczy rozbudować dobrze znaną dodatkowych programów. Na przy- 


(F m kład zamiast korzystać ze specja|- 
likację za pomocą wtyczek polecanych przez Eksperta RAE Uaaoea ooo 


zgrywania piosenek z płyt, dokona- 
Nowe plug-iny 24 uzyskuje nowe właściwości iopcje. _ angielsku add-onS). Na krążku dolą- my tego za pomocą popularnego 


Dostępne są także specjalne dodat- _ czonym do tego numeru Eksperta Winampa. Łącznie na krążku 


Przeglądarki internetowe 25  kido niektórych programów, które _ znajdziemy wiele programów tego _ znalazło się ponad 200 plug-inów 


i i działają samodzielnie i na przykład typu. różnego rodzaju. Nie ma tylu stron 
Przeglądarki graficzne 26 uaktywniają ukryte w aplikacji opcje Warto zawrócić uwagę, że więk- _" w Ekspercie, żeby opisać wszystkie. 


czy pozwalają na szybszą i wygod- szość wtyczek tworzą sami użytkow- _ Warto jednak wypróbować różne 





Programy graficzne 27 niejszą obsługę programu-matki (są nicy oprogramowania, zirytowani je- _ wtyczki, także te z kategorii 
Programy do wideo 28 to tak zwane dodatki, nazywane po go trudną obsługą bądź brakiem pominiętych w opisie. 
Odtwarzacze 29 
z eśli chcemy bliżej poznać najnow- _ treści nie jest trudne. Na stronie oficjalne strony poszczególnych pro- 

Pro ram do nagi ywania 23 J sze plug-iny, skorzystajmy z wy- www.thepluginsite.com znajdziemy gramów. Często znajdziemy tam infor- 

: specjalizowanych witryn poświęconych _ natomiast ciekawe dodatki do aplikacji _ macje o interesujących dodatkach i na- 
Komunikatory 30 tej tematyce. Ekspert poleca szczegól- _ graficznych. Warto także zaglądać na kładkach. 

nie serwis http://webattack.com ©; | p RR i 

Programy pocztowe 31 gdzie znajdziemy setki dodatków do Na oficjalnej stronie pro- 


gramu Winamp znajdzie- 
my cały dział poświęcony 
plug-inom ©------------* 


różnych aplikacji. Wygodny układ stro- 


Spolszczenia aplikacji 32 ny i sprawnie działająca wyszukiwarka 


sprawiają, że dotarcie do interesujących 


Pzd 
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Featured Plurq-irrs 






iele aplikacji ma 
tak zwaną otwartą 
architekturę, dzięki 
czemu możliwe jest modyfikowanie 
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ich oraz dodawanie nowych funkcji. rez p am DUDA redisia Missieacić 
Wykorzystują to zarówno profesjo- ahotashop comestbie plugins. It indudes the frag ł Miler 
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- Jama 40 tr create carrugated and cellula ... [mare] „i kakierajyy etu Ka 


nalne firmy, jak I programiści ama- | 
R Eh kg li ei A 


torzy, którzy tworzą plug-iny (po 
polsku nazywane wtyczkami). Są to 
specjalne aplikacje, które nie mogą 
działać samodzielnie. Do prawidło- 
wego funkcjonowania potrzebują 
programu-matki, który dzięki nim 
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Przeglądarki internetowe 


Coraz częściej surfujemy w sieci, zamiast oglądać telewizję i słuchać 
radia. Stosując wtyczki do przeglądarek, usprawnimy sieciowe wędrówki 





Ochrona strony startowej 


G tart Page Guard to dodatek Plug-in Start Page Guard 
do przeglądarki Internet Program Internet Explorer 
Explorer. Wtyczka przeciwdziała Licencja freeware 


podmianie naszej strony startowej — Instalacja własny instalator 


przez złośliwe skrypty czy dialery. 
Po zainstalowaniu Start Page 
Guard otwieramy okno dodatku 
(skrót do niego znajdziemy 
Oczywiście w menu Programy). 


pory uruchamiany automatycznie 
przy starcie systemu Windows. 
Gdy program wykryje, że strona 
startowa przeglądarki została 
zmieniona bez naszej akceptacji, 
automatycznie przywróci poprzed- 
nie ustawienia. 


i klikamy na przycisk [HUEiH. 
Start Page Guard będzie od tej 








Reklamy pod kontrolą 











W Internet dz 
A Explorerze | Fi Eon Ed KINLTER ZNEZTTE 
| innych przeglądar- e rl |: jose io sta wcina cm 
kach możemy zablo- wania | Sadlik © 
kować wyskakiwanie hann | Kc rcon 





pop-upów. laka zmia- 
na opcji programu jest jednak 
(szczególnie w produkcie Microsoftu) 
niewygodna I może powodować kło- 
poty z wyświetlaniem stron. 
WebWasher umożliwia szybkie 

I wygodne zablokowanie wyskakują- 
cych okienek. Możemy także wstrzy- 


2 m Zaznaczamy opcję 
[e Fopup Windows | | klikamy na 
Restartujemy przeglądarkę. 


























Filtrowanie skryptów 


zablokowanie wykonywania skryp- 
tów Javaścript i VBScript (elementy 


mać odtwarzanie animacji Flash 
oraz uniemożliwić wykonywanie 
skryptów JavaScript I VBScript. Do- 
datek możemy także wykorzystać, 
aby odciąć dzieciom dostęp do nie- 
pożądanych stron WWW. 


Blokowanie pop-upów 
Uniemożliwimy skryptom na 


te mogą okazać się niebezpieczne 

dla systemu) ma sens, gdy odwie- 
dzamy wiele nieznanych serwisów. 
W oknie WebWashera wybieramy © 
I zaznaczamy ©. Klikamy na [GK 


Blokada dostepu 


Możemy zablokować dostęp do 
serwisów internetowych zawierają- 
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Zapisywanie animacji 


a stronach WWW często 
spotykamy animacje czy za- 
bawne gry wykonane w technologii 
flash. Niestety, większość przegląda- 
rek internetowych nie oferuje możli- 
wości Ściągnięcia ich na dysk. Pro- 
blem rozwiąże zainstalowanie dodat- 
ku Flash Movie Extract Pilot. 





1. Flash Movie Bxtract Pilot działa 
niezależnie od przeglądarki. Aby zapi- 
sać plik flash ze strony WWW, musi- 
my uruchomić program, korzystając 
z iKOny na pulpicie. Aplikacja skanuje 
folder tymczasowych plików interne- 
towych i w lewej stronie okna wy- 
świetla listę wszystkich znalezionych 


plików SWF ©- BR mna Op aw aż zwi amet > phaduninatpówih zrd 


PB Po kliknięciu na któryś z plików 
SWF © wyświetlony zostaje jego 


Program Internet Explorer, 
_po dgląd ©. Po od- ar Browsel, 
nalezieniu interesują- Licencja AA 
cego nas pliku klika- Instalacja własny instalator 











Flash Movie 
Extract Pilot 


Plug-in 


my na nim prawym 

przyciskiem myszy I wybieramy po- 
lecenie „ Wskazujemy 
miejsce na dysku, gdzie ma zostać 
zapisany dokument SWF i klikamy 
na . Możemy już uruchomić 
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grę bez łączenia się z siecią lub 
ER ją znajomym. 








aciekch. phęccH barreacs1 EPT: 
sadokck. phoscj harneśiai "MOG ZBi 
Merz. śrd 


Eańńsi_kwracksć_chala rl 
pareiamą miasta by_nei n<ć 
panosara_rasehy! 1_bę_ragfi nań 





Ba m m A A R R EE A A A A a a w 





Plug-in WebWasher słowo lub część adresu internetowe- 
Program Internet Explorer, go. Po stworzeniu listy słów kluczo- 
Avant Browset, wych klikamy na |żeele|. 
MylE2 
Licencja freeware" 3. Zabezpieczamy jeszcze do- 
Instalacja __ własny instalator 


*Do zastosowań niekomercyjnych, 
dla studentów i pracowników naukowych 


cych w adresie wyrażenia z definio- 
walnej listy. Program po wykryciu 
próby połączenia z niepożądaną 
stroną przekieruje przeglądarkę na 
wybrany uprzednio adres. 


1. woknie programu dodajemy 


m mm ma zm nn A A A A A A A A A A A A M z 


zaznaczenie do opcji ©. Zaznacza- 
[+ Access Control 




















stęp do WebWashera, aby inni użyt- 
kownicy nie przywrócili możliwości 
otwierania zablokowanych stron. 

W oknie WebWashera klikamy na 


Extras | | | Password proteckiam, .. 




















4. Wpisujemy hasło dostępu do 














kolejnych próbach otworzenia okna 











my pole 





my adres serwisu, na który będzie 


dokonywane przekie- 
rowanie ©. 


2. Następnie two- 
rzymy listę blokowa- 
nych adresów. Klika- 





stronach WWW otwieranie 
okienek pop-up. 
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FlashGet Opera Plug-in Umożliwia poprawną współpracę menedżera pobierania plików 
FlashGet z przeglądarką Opera 


Dz$oft Favorites Search Dodatek uprawniający korzystanie z rozbudowanej listy Ulubionych w IE 


Google Toolbar Umożliwia szybkie wyszukiwanie informacji w sieci. W wersji 
angielskiej blokuje także pop-upy. Działa z Internet Explorerem 

EasyGoBack Umożliwia wykorzystywanie tak zwanych gestów myszą do sterowania 
przeglądarką IE 

Al-RoboForm Umożliwia szybkie wypełnianie formularzy na stronach internetowych. 
Współpracuje z IE, MylE2 i AvantBrowser 

Projekt XXI Nakładka na Internet Explorer, która umożliwia między innymi 


przeglądanie programu stacji telewizyjnych 
Na płycie znalazło się 21 różnych wtyczek i dodatków do przeglądarek internetowych 
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„akrywanie reklam 


N oopads zainteresuje użyt- 
kowników przeglądarki 
Opera w wersji adware. Program 
wyświetla w swoim oknie banery. 
Dzięki Noopads zakryjemy reklamy 
konfigurowalnym paskiem, z które- 
go możemy błyskawicznie urucho- 
mić dowolną aplikację. 


1. Noopads uruchamia się razem 
Z przeglądarką i automatycznie mi- 
nimalizuje się do zasobnika syste- 
mowego. Wystarczy raz ustawić pa- 
sek na właściwym miejscu, a bę- 
dzie się W nim pojawiał przy każ- 


Noopads 

Opera 

freeware 
uruchomić 
instalator z płyty. 
Pliki rozpakują się 
do :Noopads 


Plug-in 
Program 
Licencja 
Instalacja 


2. Po uruchomieniu Opery 

i Noopads widzimy jedynie pasek 
pozbawiony przycisków. Aby do- 
datek byt w pełni funkcjonalny, 
umieścimy na nim skróty do na- 
szych ulubionych programów. 

W tym celu klikamy prawym przy- 
ciskiem myszy na pustej części 
paska Noopads. Widzimy okno 
dodawania nowego przycisku ©. 
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_orwert to GIF 
_orwert to EMP 
_ory'ert to JPG 
_oryert to PCR 
_arwert taq PM 
_orwert to TIF 
_orwert to SWF 
_orwert to TGA 
CorwerttoEMF TE 
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przeglądarek graficznych 
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Na płycie znalazły się 44 wtyczki do 


Eu pisania. - Lp raj 
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3 z Klikamy na ó i wskazujemy 
program, który ma zostać urucho- 
miony po kliknięciu na przycisk. 
sposób dodajemy kolejne skróty do 
aplikacji. 


TĘ" 


1: BOGABANG i R. 





Powiększająca rolka 


U żytkownikom nakładki MylE 
rolki w myszkach mogą się 
przydać nie tylko do przewijania do- 
kumentu. Po zainstalowaniu 
plug-ina Wheel£oom uzyskamy 
możliwość płynnego powiększania 

i zmniejszania widoku stron interne- 
towych poprzez obracanie rolką. 

Po zainstalowaniu wtyczki na 
pasku narzędzi z listą dodatków po- 
jawia się ikona | *4 |. Klikamy na 
nią, a następnie, poruszając rolką 
w myszce, powiększamy lub 














WheelZoom 
MylE2 
freeware 
plug-in musi 
znaleźć się 

w podkatalogu 
im Plugin 
w folderze 
MylE2 


| Plugn 
Program 
Licencja 


Instalacja 


zmniejszamy widok strony interne- 





towej 6----------------------——--——-7 


Powiększona strona mniej męczy wzrok 
i pozwala przyjrzeć się obrazkom 
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hell Extension 


p lug-in Shell Extension do- 
daje do menu konteksto- 
wego Windows polecenia pozwa- 
lające szybko konwertować pliki 
graficzne. Po zainstalowaniu 
wtyczki klikamy prawym przycis- 
kiem myszy na dowolny dokument 


b wszystkiego 


p akiet All Plugins to 42 włycz- 
ki rozszerzające możliwości 
IrfanView. Użytkownicy I autor pro- 
gramu opracowali plu- 
g-iny umożliwiające 
odczyt wielu innych, 
mało popularnych ro- 
dzajów plików — w tym 
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Plug-in Shell Extension 


Program IrfanView 
Licencja freeware 
Instalacja __ własny instalator 


zawierający grafikę. Z menu kon- 
tekstowego wybieramy polecenie 

, a następnie format gra- 
ficzny, do jakiego plik ma zostać 
przekonwertowany o. 








IrFanview 
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Plug-in All Plugins 
Program IrfanView 
Licencja freeware 
Instalacja własny instalator 


— 
audio, wideo (za pomocą Windows 
Media Playera) oraz strumieni da- 
nych Real Media. Niektóre wtyczki 
dodają do IrfanView zupełnie możli- 
wości. Pozwalają na przykład wypalić 
fotki na płycie Video CD, wykorzystu- 
jąc program Nero Burning ROM. 


| rzeglądarki graficzne 


lug-iny do przeglądarek graficznych znacznie rozszerzą ich moż- 
wości. Dla IrfanView cała kolekcja wtyczek jest dostępna w jed- 
pakiecie. Plug-iny dla ACDSee są niestety w wersji próbnej 





Automatyka 


+ Plug-in RoboEnhancer 
Program ACDSee 
Licencja trial (cena 300 zł) 


Instalacja własny instalator 


D oboEnhancer umozliwia ob- 
róbkę wielu fotografii jedno- 
cześnie, co przyśpieszy naszą pracę. 
Wtyczka pozwala stworzyć skrypt do 
poprawiania zdjęć. W ten sposób 

zautomatyzujemy kilka, a nawet kil- 





2 Wpisujemy nazwę skryptu © 
od prawym 














| Wybieramy 


3 m ROZ- 
wija się li- 
sta, z której [41 
wybieramy 
efekt, jaki 

ma zostać 


























zastosowany dla zdjęć. Ekspert za- 











znaczył Qiębię kolorów 





ustawienia eiektu. Po zakończeniu 
konfiguracji I dodaniu kolejnych 
efektów klikamy na (QD s=-s=z| 














aby zapisać gotowy skrypt na dysku. 


4. Chcąc użyć gotowego skryp- 


tu, włączamy RoboEnhancer. Potem 


wybieramy właściwy skrypt i klika- 
my na [EE c==+ |. ACDSee doko- 








na automatycznej obróbki fotogralil. 


FU SEALEE | 





kanaŚcie czynności, które zazwy- 
czaj wykonujemy ręcznie. 





1 = PO zainstalowaniu 








FoboEnhancer | 





[] SE Git Suka 


L]2 Com 





| Hola 


=| Tnecokw 


R 1 


Poe ple, 
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W::. wtyczek do Photoshopa działa także z Paint Shop Pro oraz 
W... programami graficznymi obsługującymi ten sam standard 


plug-inów. Dokładne informacje znajdziemy w plikach | "are-t-t, 














Najwięcej wtyczek powstaje właśnie do programów graficznych. Większoś ść 
dodatków służy do generowania efektów specjalnych oraz uproszczania 
i automatyzacji pracy. Ekspert opisał najciekawsze spośród nich 























H Plug-in Productionset Z h The Plugin site ER Plua-in Harrv's Filters 
Akcj d. Program Photoshop 5,6,7 d aWa | | Harry's Filters 3,0. . , 


Program Photoshop, 
Licencja _ freeware k | Pojawia się okno Paint Shob P 
uła w e n | a m Instalacja Opis poniżej Z 0 0 re m wtyczki. Wybieramy Licencja ka = 


w nim grupę eiektów — Instalacja opis poniżej 















































p hotoshop obsługuje spe- Load Actions..., Wskazujemy plik K omplet filtrów Harryego to _ I ustawiamy parame- 

cjalne skrypty (akcje). Po- _ |-F praductionset.atn| j klikamy na 99 zdefiniowanych usta- try filtra. 

zwalają one zautomatyzować czę- Lead |. Dodane akcje od razu będą _ wień, które zastosowane dla zdjęć 

sto wykonywane operacje. Włyczka — widoczne w oknie ©. pomogą uzyskać ciekawe efekty Ż.Na przykład aby nalozyć na 

Productionset zawiera kataloggo- 1 „7 a> „ kolorystyczne I zniekształcenia. obrazek zestaw barw, wybieramy © 

towych akcji. Dodatkowo w ramce Korzystanie z akcji Zostały one podzielone na grupy | oraz ©. Zmieniając suwakami ©--------------------== 
Nowe akcje znajdziemy przydatne Gotowe akcje są zawarte w kilku _ tematyczne, takie jak kolorowanie, poszczególne parametry, obserwuje- 


my efekty zmian wyglądu graliki. 

















informacje, jak samodzielnie mo- | listach ©. Wgrane w poprzednim efekty artystyczne, gradienty, wy- 











żemy utworzyć nowe skrypty do- | i punkcie akcje [Z productinnset.atn pełnienia, szumy i efekty naturalne 

stosowane do naszych potrzeb. ! oferują ułatwienia w postaci przypi- _ — na przykład atmosferyczne. 3. Filtry Harry ego oferują także 
, | sania wielu operacji pod klawisze , podgląd efektów. Klikamy na |Flav, 

Instalacja funkcyjne. Instalacja a plug-in wyświetla w oknie pod- 


Na przyktad gdy 1. Instalator plug-ina kopiuje pliki 
chcemy skopiować _ filtrów na twardy dysk. efektu. Dzięki temu szybko możemy 
fragment obrazka wybrać najlepsze ustawienia. 

do nowego okna, _ 2.„ Otwieramy kałalog y 


1. Uruchamiamy 
plik instalacyjny 

z płyty kompaktowej 
Eksperta. Następnie 


glądu kolejne ustawienia wybranego 















































w oknie Photoshopa wystarczy, że wciś- — [EQHarysFiters| w folderze oc zommaiE >| RZE 
wciskamy kombina- niemy klawisz (FE (QFrogram Files , Kopiuje- | 
cję (Fo, ewa PA lub wybierzemy my 57 HarrysFilters2,8bf I 

E-h-belncha-tasa FI akcję © i kliknie- do folderu z plug-inami i 
2. Woknie akcji krowieórie my na [be]. Photoshop. | uęgesa 
klikamy lewym przy- | nica Fa === | Skrypt wykona za- , |= |. «dk 
ciskiem myszy na ©-----z- pisane w nim ko- Obsługa wtyczki a 
i wybieramy lejne operacje. 1. Z menuciektów i fil- - A „„. 

trów wybieramy opcję PRĘTA sę = ze = | inrani Freeze Fiu awe płcaw płRóG dl cóa TEaPLoadĘ Oi 





tandardowo Photo- 
shop umożliwia do- 
dawanie nowych akcji. 


Mistyczne zamglenia £* rm nem 

















Wystarczy zarejestrować NOA I IESGA er Pro 
szereg czynności i zapi- Eunctón kwi re = I X eroPlugins to zestaw 36 cenie |*era, a potem Instal sA POW 
sać je jako kolejny skrypt. | gn (wre _< S=EA | darmowych filtrów po- jeden z efektów. piki do cjEksper 
1. W oknie akcji klikamy na ikonę [al | Wpisujemy nazwę nowej akcji ©. Wy- I dzielonych uć Cztery zestawy. | "m" WtyczkikłeroPlugins 
bieramy kategorię, do której zostanie dopisana. Klikamy na ©-------------* Wśród etektów oferownych przez 2 = Każdy z filtrów skąd kopiujemy je do 

XeroPlugins znajdziemy między in- _ (na przykład mgła) folderu Plugins w Paint 
2. Wykonujemy czynności, które chcemy zgrupować w akcji — na przykład nymi mgły, malowidła na porcela- ma własne opcje Shop Pro Lb Plug-lns 
zaznaczamy fragment obrazka, kopiujemy i wklejamy. Rejestrator akcji za- nie. oświetlenie ultrafioletowe konfiguracyjne, któ- w Photoshopie 
pisuje kolejne kroki w skrypcie. Aby zakończyć dodawanie czynności, klika- | | 


i metaliczną poŚwiatę. Własnoręcz- re regulujemy za pomocą suwa- 
ne osiągnięcie tych efektów zajęło- ków ©, Śledząc jednocześnie 


koceccoccc<ooooGoGGooOoOooGGOASEGZASSA 


> by nam bardzo dużo czasu. Z po- zmiany w oknie podglądu uó Kli- 
mocą Xero pola tyko wię. ___ kamy ra przycisk [GR 
Mif's Filter Factory Power Toys zestaw 11 filtrów dla Photoshopa i Paint Shop Pro 1 
pozwalających między innymi na rozbicie obrazu na składowe RGB „ Obsiuga 


my na . Nowa akcja jest od razu gotowa do użycia. 









































FunHause to 11 filtrów Photoshopa, zawierających różnego rodzaju wtyczki Xero- 
efekty zniekształceń liniowych i przestrzennych oraz funkcje Plugins jest 
lustrzanych odbić prosta. / menu 
Toadies 2 34 filtry graficzne do Photoshopa i Paint Shop Pro które Fiter| w Photo- 
generują efekty mozaiki, kryształu i postarzania zdjęć shopie lub 
Rerdfield Plugins wtyczki do Photoshopa umożliwiające tworzenie trójwymiaro- | 
: Effects | W Paint 
wych deformacji obrazu 
Na płycie znalazło się 19 różnych wtyczek i dodatków przeznaczonych do programów graficznych Shop Pro wy- | 





bieramy pole- 
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PORADY 


Jla kreatywnych 


M icrosoit oferuje do progra- 

mu Movie Maker 2 do- 

datki Creativity Fun Packs — co nie- 

zl Plug-in _ Creativity Fun Packs Hea AŻ 

Program — Windows Movie Maker 2 A 
Licencja freeware stępnia je za dar- 
Instalacja własny instalator mo! Ten zestaw za- 
wiera kilkanaście 

klipów wideo oraz efektów dźwięko- 
wych, których możemy używać 
podczas montażu filmów w Movie 
Makerze 2. 





1. Instalator dodatku tworzy 


w menu skrót 


windows xP Creativity Fun Packs 
do katalogów z dodatkiem. 











2. Aby skorzystać z elementów 

| Creativity Fun Pack, musimy je za- 

ktowne grafiki importować do programu. Z menu 

BE oko, b Fik wybieramy Importuj do Ali 

soft nie wykonał | WSkazujemy dowolny z plików 

iej wersji napisów Creativity Fun Packs. Po zaimporto- 
== waniu klikamy 


na IE kolekcje 





























dytory wideo 















I wybrany ele- 
ment — klip 
wideo © lub 
_ ścieżkę 
dźwiękową 
przeciągamy 
do okna linii 
Czasu tworz0- 
nego filmu. 








Ulead Media Studio 7 


Licencja freeware urger 
Instalacja instalator rozpakuje Transitions 








wtyczki do katalogu s 

G-|Ekspert Wtyczki PER h Ę s 

Burger, skąd kopiujemy PALACE) 

je do folderu |vF:<_plug popular nych edy- 
- w Ulead Video Studo _ torów wideo. 

lub Plua-insj w Premiere Są wśród nich 


między innymi 


LEE Filter kolekcja 25 filtrów dla Premiere 


umożliwia generowanie efektów Światła 
Na płycie znalazło się 13 wtyczek i dodatków do edytorów wideo 
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PA Filter Collection _ 7 filtrów między innymi do usuwania składowych RGB w Premiere | 
Luce wersja dla Premiere wtyczki znanej z programu Photoshop, która w programie Ulead 


Nawet do 





NAJLEPSZE WTYCZKI I DODATKI DO POPULARNYCH PROGRAMÓW 


takich wyspecjalizowanych 


aplikacji, jak edytory wideo, nie brakuje 
ciekawych plug-inów 





Efekty do potegi siódmej | sh i%aesr. 


iż oris FX to bardzo rozbudo- 
wana wtyczka umożliwiająca 
wygenerowanie wielu interesujących 
efektów w edytorach wideo. Wtyczka 
zawiera ponad pół tysiąca wstępnie 
skonfigurowanych ustawień dla fil- 
trów I przekształceń, gotowych do 
natychmiastowego użycia. Daje to 
użytkownikowi bardzo duże mozli- 
wości — za pełną wersję plug-ina 
trzeba jednak zapłacić 2000 złotych. 
Po instalacji Boris FX na liście 
efektów pojawia się jako pojedyncza 


Ka m m m a a a a ma ma ma ma ma ma maj 


sposób uruchamiamy właściwe | 














| okno * _J Wadag Ffesiu 
| wtyczki v Ofe <———* 
! Boris FX 7. o SOWA 


Zawijanie kartki 


Ekspert pokaże, jak zastosować 
jedno z przejść z Boris FX 7. Zmia- 
na sceny filmu będzie wyglądała 
jak przewinięcie kartki w książce. 





1. Uruchamiamy Boris FX 7. 
Z okna efektów wideo ikonę ©-------: 
przeciągamy na wybrany fragment 


wionego na linii czasu ©. Otwierają 
się okna z ustawieniami wtyczki. 


2. Woknie parametrów efektu 
klikamy na linię czasu w miejscu, 


Maia elce Przejścia wideo 


efekty spadających liter, promieni, 
nadmuchiwania balonika, spirali, 
przenikania, mozaiki I inne. Korzy- 
stanie z nich jest bardzo łatwe. 


Promienie w akcji 
Efekt promieni polega na stop- 
niowym rozświetlaniu elementów 
kadru tak, jakby od 


przez nie ostre 


Aspect Ratio Converter pozwala w Premiere konwertować proporcje tworzonych klipów wideo światło. 
Harry's Transitions _ zestaw dodatkowych przejść między scenami do zastosowania w Premiere 


12 Na linii czasu 


Video Studio klika- 
my na pole będące 
łącznikiem między 


= mmm MM aa aa a aan aa aa ej 
l 


Ulead Media Studio 7 
gdzie ma pojawić się kluczowa klat- Licencja trial, 14 dni 
ka animacji przewracanej kartki ©-----; | Instalacja własny instalator 


Następnie wybieramy , aby 
dodać etekt zagiętej kartki. odwracania kartki ma zniknąć i na- 
stępnie na EB». Powoduje to rozwi- 
nięcie kompletnej listy, na której 

I znajdziemy parametry efektu. Odnaj- 

| dujemy © i wpisujemy nową war-_ 
i tość kąta zagięcia kartki. Przykła- 
i dowa wartość © oznacza, że efekt 


3. Klikamy na linii czasu 
















i 44 „ Klikając na EJ, zamykamy 
i okno Boris FX 7. W oknie dialo- 
' gowym z pytaniem, czy zapisać 

i ustawienia wtyczki, klikamy na 

: przycisk [ Tak |. Plug-in generuje 
! kolejne klatki filmu z zastosowa- 
nym efektem. 
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3. Po zakończeniu edycji filmu 
w prawej części okna z dostępnymi zapisujemy klip. Klikamy na 
efektami przejść wybieramy ©. |PPTSEA], a potem na przycisk 
7777771 [Eż5) Cresta videoFie | | postępujemy 
2. Pojawia się animowana prezen- | według instrukcji programu. Zapi- 
tacja dostępnych efektów. Wybieramy | sany plik wideo możemy odtwo- 


Fiavz | © | przeciągamy w pole ©. :: rzyć, oglądając etekt naszej pracy. 


































































































Odtwarzacze multimedialne 


Ekspert przedstawi dodatki dla Winampa i Windows Media Playera 








Dymki informacyjne 


W tyczka MP3 Hint rozsze- 
rza powłokę systemową. 
Po jej zainstalowaniu każde zatrzy- 
manie kursora na ikonie utworu 
MP3 spowoduje wyświetlenie do- 
kładnych informacji pobranych 
z tagu interesującego nas pliku ©---; 
Plug-in MP3 Hint jest bardzo | 
przydatny, gdy mamy wiele utwo- : 
rów o nic niemówiących nam na-  ! 
zwach, na przykład ©. | 
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1. Wtyczka MP3 Hint nie jest wy- 
posażona w instalator. Pliki musimy 
rozpakować do folderu |iZ)system 
w katalogu systemowym. Klikamy 














Programy do nagrywania 


Ekspert znalazł dodatki do popularnych aplikacji, dzięki któ- 
rym sporządzimy kopię nawet najlepiej zabezpieczonej płyty 





zl Plugin  MP3Hint 
Program _ wszystkie odtwarzacze 
Licencja freeware 
Instalacja modyfikacja rejestru 
um (opis poniżej) 
na EEITJ | | Uruchom... 











w wywołanym oknie wpisujemy 

| regsvr32 MP3Hint.dll., Ną- 
stępnie od- | MEEri mą, ray 
szukujemy 
rozpakowany A 
do folderu | ©)srstem| plik © i kli- 
kamy na niego dwukrotnie. 








Otwórz: 
































".B Klikamy na |Tak |, aby po- 
twierdzić wprowadzenie zmian do 
rejestru. Dopełnieniem formalności 
jest potwierdzenie informacji o po- 
myślnym wprowadzeniu zmiany do 
rejestru — klikamy na ©6-------------; 





1, FrichORepiewoc= uFi JI prac. 


| [eh |= =======— 








Profile kopiowania 


Ww BlindWrite 4 oraz 5 
znajdziemy wiele opcji 
niezbędnych do prawidłowego ko- 
piowania zabezpieczonych nośni- 
ków. Jednak różne rodzaje zabez- 
pieczeń wymagają dobrania od- 
miennej konfiguracji programu. 
Warto więc posłużyć się dodatkiem 
BlindWrite Profiler V2. 


| 1. Wskazujemy typ da- 
! nych przechowywanych na 


Plug-in _ Profiler V2 
Program _ BlindWrite 4/5 
Licencja freeware 


Instalacja instalator 


0 parametrach niezbędnych do sko- 
piowania nośnika ©. Ustawienia te 


BlindWrite Profiler V2 





pieczenia (do rozpoznania 
zabezpieczenia możemy 
użyć programu Glony XXL). 


2. pozostałych 
oknach widzimy informacje 





01 ŚŚ A : A 
AA AAAA AAA 
SE | | gi a 



















Plug-in _ CDRipper 
Program _ Winamp 3 
Licencja freeware 
Instalacja instalator 


Zgrywanie w Winampie = 
ajnowsza wersja Winampa 


N 9 Pro umożliwia zgrywanie 


muzyki z płyt CD na dysk. Nie- 
stety, za wersję o Pro musimy 
zapłacić. Tymczasem starszego 
Winampa 3 możemy bezpłat- 
nie wzbogacić o możliwość 
ripowania piosenek. Plug-in 
CD Ripper obsługuje formaty 
MP3, Ogg Vorbis i WAVE. Do- 
datkowo wtyczka pobiera infor- 
mację o nagraniach z darmo- 
wych baz danych GDDB. 


CD Ripper w akcji — czyli 
szybkie i łatwe zgrywanie 
płyt CD Audio w Winampie 


koo=lam="— il ML"=>m 


Ha mak =ae i 


Cranii ras Ci Fąqow | GeDiRA ROCA LU UWIWM I i 
Hip tree ZN EDO Ez 


1. Po zainstalowaniu wtyczki 
wkładamy dowolną płytę audio do 
napędu, uruchamiamy Winamp 

i klikamy na EE 





purelYRIC$S 1.2 pobiera z internetu teksty piosenek i automatycz- 
nie wyświetla je podczas odtwarzania utworów 


Winamp umożliwia wycinanie fragmentów MP3 





MP3 splice 0.92 



















Geiss 4.24C jedna z najlepszych wizualizacji do Winampa, 
2. Następnie w wywołanym i działa także jako wygaszacz ekranu 
Ś MP3 Pro Winamp umożliwia odsłuchiwanie plików muzycznych 


oknie © zaznaczamy Awa 
utwór i klikamy na [Eskw Selecteq 
Format, do jakiego ma być zgrany 
plik, wybieramy, klikając na 


MP3 Pro w Winampie 
umożliwia zdalne sterowanie odtwarzaczem 
Winamp za pomocą pilota na podczerwień 
Na płycie znalazło się 21 wtyczek do odtwarzaczy 





Remote Gontrol 1.4 








Plug-in __ MyReal, My0GG 


Real Audio i Ogg w Nero 


Program — Nero Burning ROM 
Licencja — freeware 
R ero Burning RÓM nie mo- „2a Klikamy na ©. Z Ii- oki R 
że tworzyć plików w coraz : sty formatów wybieramy —_ GD Eksperta 
popularniejszych formatach keal na przykład kompresję do 


ka wybieramy wszystkie parametry kom- 


Audio oraz OGG. Instalacja dodat- | 5 
| presji I następnie klikamy na przycisk 


kowych bibliotek MyReal oraz My- 
Ogg rozwiązuje ten problem. 

_SIART | 
1. Aby zgrać płytę audio do fol- ||| wegwowęą wą 
matu 0GG, w głównym oknie pro- 
gramu Nero Burning ROM klikamy 






































| k ji! BlindWrite5 dodatek dzięki któremu uzyskamy możliwość 
na przycisk [Dodatki | z dostępnych Il Tweaker modyfikowania ukrytych opcji w programie BlindWrite 5 
opcji wybieramy |zapis ścieżek, / iii Aleoholer usprawnia wybieranie ustawień kopiowania plyt 
ma __— gii w Alcohol 120%, CloneCD, BiindWrte i GameJack 
m —eeeo=_ |||  paMyMPG plug-in pozwalający Nero tworzyć pliki w coraz bardziej 
| ona k popularnym formacie MPC 
r=e 471 |!  nxMyASF dzięki tej wtyczce Nero będzie w stanie obsługiwać pliki 
mm >| | w formacie ASF, tworzone przez Windows Media Player 
Jaisuf smi —f--* JH 1  mxLame wtyczka pozwalajaca w programie Nero na kompresowanie 
zmieni: Lema || | muzyki za pomocą doskonałego enkodera Lame 
= _ | 1 Napłycie znalazło się 17 wtyczek do programów kopiujących 
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PORADY | 
NAJLEPSZE WTYCZKI I DODATKI DO POPULARNYCH PROGRAMÓW 








(omunikatory internetowe 


(omunikatory są obok poczty elektronicznej najpopularniejszym narzędziem 
lo porozumiewania się za pośrednictwem internetu. Ekspert przedstawi 
tyczki do Gadu-Gadu, Tlenu i Mirandy 





len dla biznesmenów * = 5" Moc w GG z—BETTT 


Licencja freeware Licencja freeware 
K urs Walut 0.4.10.0topro- Instalacja opis poniżej p owerGG to popularny ze- Instalacja własny instalator 
sta, ale jakże funkcjonalna staw różnego rodzaju wty- |" 


















































































































wtyczka do komunikatora Tlen. miamy komunikator. Klikamy na czek. Po jego zainstalowaniu klika- 
Plug-in pobiera dane o aktualnych _ [4 tlen.pl| | | Ustawienia programu | my na e, aby uruchomić Gadu- wtyczek jest PowErMail. Ten plug- 
kursach walut z serwera NBP lwy- _ Wybieramy zakładkę | Pluginy Gadu z całą gamą y -in daje możliwość sprawdzania 
świetla informacje w głównym W oknie dialogowym zaznaczamy wtyczek (nie używa- 4 naszej poczty e-mail za pomocą 
oknie komunikatora. wtyczkę ©, aby ją włączyć. my zwykłego skrótu sud ja Gadu-Gadu. 
i do komunikatora). PISEEJEJ ŁA Na początku musimy włączyć 
I 1. Po rozpakowaniu z płyty 2. Następnie w opcjach wtyczki wtyczkę. Z listy dostępnych plug- 
i wtyczki do katalogu [iZPlugins __ Zaznaczamy pole ©. Następnie 1. woknie ., -Inów wybieramy ©. Następnie 
I w folderze programu Tlen urucha- ; wskazujemy, jakie kursy walut komunikatora ESEJ klikamy na Konfiguracja, W oknie ©-: 
I I : , r . . . . J I . . . . I 
I === | mają być wyświetlane przez ko- pojawiło się kresu i | wpisujemy ustawienia naszego i 
I _|Fik = a Li." OKRE —_Thutoeaca || . Fra. a ; i 
| [EQ Tirlaieaii  Tkedosąpkeeńganupadą. DK. i  munikator Tlen ©. menu "mj = | konta pocztowego. I 
I =] Teatiresy pl leni nararu DE i są - . I 
I El roeglagng ipl rOtepiiżąciej BRAK | | | o  RoweiG6 Uzy- ala I . e 
Kurówrek tel Li 3 z Po zatwierdzeniu zmian infor- _ skujemy dostęp |  re« Fax I 3 „ (Od teraz możemy sprawdzać : 
I . . .. Ę I . l 
„akira wypina wozi ww ziuw wdyy zigjarsżad i macje o aktualnych kursach zosta- _ do opcji wty- zwój i| konto pocztowe z poziomu Gadu- ; 
Lidraana I I Gda ; i Gęciycz I I 
i ią wyświetlone w głównym oknie czek OfeToWa- | w Tasżar hicie | Gadu. Wtym  |-Poczła l! 
sdi | |Firs wiska ____|| programu Tlen ©----, nych przez Po- "RGG i | celu klikamy a 2 Sprawd | | 
ER) | werGG 6. ża | Gees! na przycisk ©! || Klentroczy |||! 
3 er Fr I Elńchecien a | | 
FF Ikona HEF EEEE owi | |SB  " i = Znaczenie 0 |” LUkręwacz I 
ea O | | Kurs Walut *| Oznacza, żeda- | „>=, FR. Konto włączone | 
e Auytralią Fo Lowa I Snamrms i WEP UED; TACHG FLUB; d AZ5T : i i kid RRT Mia rem jkujkaama ||| <q4' 
E zai |. sy m jeste I Karr Sradri Balut z dala 03-07-2004 na wtyczka jest modziwa zeru | om Jpbis || Hmiefn" — | 
JE. Bf. szej i Australia SRSEM :| aktywna. kdócekike Ty kogomaria. [ri =] R. Parięla husto 
[7 Esłorii [” APA FF USA <q------ 1 FAW REY 2 Sept Sema [PIIPT |nehelric =] Paz[nio 
T" Hongkong [7 Hosja [7 węgr I PORE SZDSEM 2 Jedną 6 shutdown anagyzs Seriami [SMTP] [neta rio =] Freja 
I” Japonia [ Sleaascja FE weksEnians <K" walka Brytania: T,03ĘS Gl m Fatusek 
[” Kanada [7 Shosaania [ WFWEDA Lista kontaktów zi z ciekawszych Anakratca | Bób | 



































-|- a klikamy na przycisk 
| e Ża pom n IJ | Plug-in Notes 6 reminders | Start |. Program zain- 














Jiri reg 5 amr ie drewn rara. i ra Irdzdoni h rarddkopay 


w telewizji. Omawiany plug-in dę. W menu progra- ||. | Pzeiaj mąa termin uregulowania rachunku za letedan komdskowy 





Program Miranda staluje dodatek w na- , 
żywając komunikatora Mi- Licencja  reeware szym komunikatorze. | 
randa i wtyczki o nazwie Instalacja za pomocą Miranda | 
a um Installer (na płycie) 2 Następnie AH | iż ai na Gł n 
aj II WASJNJIN LBEPAELEJINA, |= uruchamiamy Miran-| Tie AMaawtrany 






























































TST "c 1 umożliwia dodawanie przypomnień / mu (rozwijamy je, 1 ———-- AA 
| ! pojawiających sie na ekranie mo- wybierając przycisk | = |) została | 3 m W nowym oknie ustawiamy i 
| nitora o określonej przez nas dacie _ dodana nowa zakładka o nazwie _ : datę i godzinę, kiedy powinno być : 
i | godzinie . Komunikaty generowa- — |Motkii przypomnienia , Klikamy na nią i wyświetlane przypomnienie ©, | 
| ne przez Notes 8 reminders mają i następnie wybieramy przycisk a także wpisujemy treść komunika- : 
Notes 8 reminders, ciężko nam ___ formę okien pop-up€. gf Nowe przypomnienie | tu ©. Klikamy na [Zzrera] i 
będzie zapomnieć na przykład RÓREGEETEEENEEANEOE AC O ORC 
1  nieuregu- 1. Po zansaloeniu w naszym 
Ary lowanym systemie aplikacji Miranda Installer PogOnetka plug-in do Tlenu pokazujący prognozę pogody z portalu Onet.pl 
tyczka umożliwia także Ka an > na płycie EKS- mTV 0.0.1.6 plug-in do Mirandy pokazujący w oknie kontaktów program 
umieszczanie na pulpicie | rabnireb raukeri. ira wybranych stacji telewizyjnych 
. nym, waż- kamy dwu- FYG; © <-- Słownik 2.0 umożliwia sprawdzanie pisowni w oknie dialogowym komunikatora 
' nym spo- krotnie na — i Tlen.pl 
1. tkaniu czy ikonę pliku zawierającego Notes 8: IP Viewer wyświelła adres IP użytkowników z naszej listy kontaktów 
Li teżnaszym  reminders 6. Aulomatycznieuni  Meatlerprotocol wtyczka wyświelająca prognozę pogodyw Mania 
IRG protocol umożliwia łączenie się z siecią IRC za pomocą programu Miranda 





ulubionym '_ chamia się ekran instalatora Miran- 
programie da Installer. W oknie dialogowym 
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Na płycie znalazło się 26 wtyczek i skórek do komunikatorów internetowych 


Programy pocztowe 


Osoby intensywnie korzystające z programów pocztowych poszerzą 
możliwości Outlook Expressa i The Bat! za pomocą wtyczek 





Blokowanie spamu 


N ic tak bardzo nie obrzydza "e „ 
poczty elektronicznej niż ug-in Vampire 


niechciany spam. Na szczęście boga |OD ya 














RER | wersje 1.63 wzwyż 
istnieje VampireX - wtyczka antyspa- Licencja freeware 
mowa do The Bat! Plug-in umożliwia Instalacja — Instalator i włączenie 
nam blokować nazwy kont, adresów - wtyczki w programie 
e-mail, a nawet domen, z których 
rozsyłane są wiadomości-Śmieci. [=] Programy | W oknie konfigu- 

Za pomocą VampireX możemy racyjnym wtyczki z list wybieramy 
określić kluczowe słowa w temacie pozycje ©. W ostatnim polu ©------; 


czy treści wiadomości, według któ- 
rych wykrywany będzie spam. nie chcemy otrzymywać poczty — na : 


przykład (nettel.info| 














Instalacja wtyczki 

Po zainstalowaniu musimy włączyć 
wtyczkę. W oknie The Bat! klikamy na 
Omcje | | Konfiguracja| Następnie kli- 
kamy na | sss __| Otwieramy kata- 











| 2. klikamy na [Zad 
| | | Add ta Trash , Następnie, by zapi- 
!' sać wprowadzone zmiany, klikamy 
| na przycisk [Saveall|. Właśnie wy- 
log, do którego rozpakowaliśmy plik; : braliśmy dodawanie przychodzą- 
i klikamy dwukrotnie na |"ampirex.TEP| | cej poczty do kosza. Od teraz każ- 
Nazwa wtyczki pojawia się w polu ©. | da korespondencja przychodząca 




































































fKlikamynalok. z domeny nettel.info będzie au- 
tomatycznie umieszczana w ko- 





Blokowanie spamu 


Ekspert pokaże, jak zablokować 
e-maile z domeny, z której przy- 
chodzi do nas wiele wiadomości 
-Śmiecl. 


SZU. 














dy wybierzemy dd ta Suspect 














zamiast Add ta Trash | wia- 





1. Klikamy na skrót 
[R ampirex configure it! | w menu 








nie zostaną skasowane, lecz trafią 
[rę Junk rnail |, 





do folderu 
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I 
I 
domości rozpoznane jako spam I 
I 
l 
|| 
I 
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Vampirek 140-04-0H Geiup, lang try |Fakian 4| wam. FabianGonzaler. CL 
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Locaken Prezęnca Tppe cl arrej tar 
k k OETE 


DeskLook 3.0 _ dodatek do Outlooka wyświetla zawartość terminarza na tapecie systemu 
Windows 

Tmail 98 umożliwia otwarcie okna nowej wiadomości z poziomu zasobnika systemowego 

BxAutoZip w Outlook Expressie automatycznie kompresuje pliki załączone do listu 

Wakb2Ldif konwersja książki adresowej Outlooka do The Bat! 

MyGate 2.6 __ umożliwia korzystanie z grup dyskusyjnych w TheBat! 

Na płycie znalazło się 1/ wtyczek do programów pocztowych 


E-mail pod kontrolą F5 res iewias 


Ą ctive Tracker for Outlook 
Express to narzędzie do 
kontrolowania i śledzenia wysyła- 
nych przez nas e-maili. Zamiast 


w skrzynce odbiorczej zostaną one 


udostępnione na stronie WWW! 
Możemy dowiedzieć się, pod ja- 
kim adresem IP została odebrana 


Nasza poczta, a także ustawić Czas, 


po jakim nasz list zostanie auto- 
matycznie wykasowany. 






Program _ Outlook Express 
Licencja _ freeware 


3. Nasz adresat Instalacja _ własny instalator 


otrzyma krótką wia- | 
WWW, pod którym czeka na niego , 
list od nas. Po kliknięciu na link 
zostaje otwarte okno przeglądarki 
internetowej I wyświetlona treść 
e-maila. 


44. Po wejściu adresata naszej 
wiadomości na witrynę zawierającą 
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Cczamy €- I 57 Bead Notification R 


mail, dla któ- Eli Cetifed Matanżed 
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uzyskujemy do- 
stęp do funkcji 
wtyczki. 


I wykorzystać I kę] Ensured Retrariabia 
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pr= sz|[-Cestructien Timeowi L3) e-maila zostanie 


do nas wysłany ra- 
port. Możemy 
w nim odczytać IP! 





Dudi Firewi Edata th Pires Stu 
Tem] sarah 
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Outlook Express w zasobniku 


jej ideO0E ukrywa zminimali- 
zowane okno Outlook Ex- 
pressa w zasobniku systemowym. 


Program jest cały czas włączony 
i monitoruje nasze konta poczto- 


we, nie zajmując przy tym miejsca 


w pasku zadań. 
Gdy otrzymamy nową pocztę, 
wyświetlona zostanie informacja © 





— podobnie jak to ma miejsce | 1-----r===—-----——-3 


w Outlooku 2003 czy The Bat! Kli- 
kając na dymek informacyjny lub 
ikonę programu pocztowego w za- 


sobniku, ERD Plug-in __ Hide0E 1.1.1 


szybko otwo- Program _ Outlook Express 
rzymy okno Licencja _ freeware 
klienta poczty Instalacja _ własny instalator 


elektronicznej. 





wau haye | new Mail 
| Mez=adez 
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PORADY 


hcąc przetlumaczyć 





ski, mamy do wyboru 


p dwie możliwości. Sprawdzamy na 


OSACE: 


aplikację na język pol- 


stronie producenta aplikacji, czy fir- 
ma nie udostępnia polskojęzycznej 
lokalizacji. Zdarza się, że Spolsz- 
czenia do obecnych już od dawna 
na rynku programów ukazują się 

Z opóźnieniem lub nie są dystrybu- 
owane razem z aplikacją (na przy- 
kład Dreamweaver). Możemy także 
poszukać nieoficjalnych plików 


towywanych na własną rękę przez 
użytkowników programów. 


NAJLEPSZE WTYCZKI I DODATKI DO POPULARNYCH PROGRAMÓW 


polszczenia aplikacji 


Josługiwanie się obcojęzycznymi programami stanowi po- 
vazny problem dla wielu użytkowników. Spróbujmy rozwią- 
:ać go za pomocą dostępnych w internecie spolszczeń 


Nieoficjalne problemy 
Korzystanie z amatorskich spol- 
szczeń może niestety sprawić wiele 
problemów. Często traktowane jest 
także jako naruszenie umowy licen- 
cyjnej. Ta kwestia została wyjaśnio- 


Nieoficjalne spolszczenia działają 
zazwyczaj tylko z określoną wersją 
programu. Na przykład dostępne na 
stronie © spolszczenie programu 
Adaptec GD Easy Creator zadziała 


tylko z wersjami programu oznaczo- 
plików polonizujących aplikację, 
musimy więc znać jej wersję. 
Spolszczenia są zwykle projekto- 
wane z myślą o pełnych wersjach 
aplikacji. Często nie chcą działać 
w wypadku wersji trial I programów 
złamanych przez piratów. 


Gdzie je znaleźć 

Z uwagi na olbrzymią liczbę spol- 
szczeń (w tym także wadliwie przygo- 
towanych) odnalezienie potrzebnych 
plików polonizujących może sprawić 
nam kłopoty. Poszukiwania warto za- 
cząć od dużych I często aktualizowa- 
nych serwisów, których adresy znaj- 
dziemy w ramce Warto zajrzeć. Poni- 
żej Ekspert przedstawił sposoby polo- 
nizowania programów na przykładzie 
dwóch popularnych aplikacji. 





- spolszczających aplikacje, przygo- i 
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wymagają zgody uprawnionego, jeżeli są nie- 
zbędne do korzystania z programu komputero- 
wego zgodnie z jego przeznaczeniem, w tym do 
poprawiania błędów przez osobę, która legalnie 
weszła w jego posiadanie. 

Legalny nabywca programu może, o ile dołączo- 
na umowa licencyjna nie reguluje tego inaczej, 
dokonać ingerencji w program (a zainstalowanie 
łatki polonizującej jest taką właśnie ingerencją) 
jedynie wtedy, gdy jest to niezbędne do korzy- 
stania z programu zgodnie z przeznaczeniem, 

w tym do poprawiania zauważonych błędów. Po- 
jęcie to jest bardzo pojemne. Z punktu widzenia 
użytkownika, nieznającego języka obcego, spolo- 
nizowanie programu będzie niezbędne do tego, 
aby mógł z niego w ogóle skorzystać. Jednakże 
o przeznaczeniu programu decyduje zamiar jego 
wydawcy i producenta, a nie zamiar użytkowni- 
ka. Gdyby producent chciał przeznaczyć program 
na rynek polski, wówczas wyposażyłby go 

w polskojęzyczną wersję. Ponieważ tego nie 
uczynił, program nie jest przeznaczony na nasz 
rynek, a więc nie można twierdzić, że jego polo- 
nizacja jest niezbędna ze względu na przeznacze- 
nie programu. Jednak od strony prawnej sytu- 
acja nie jest całkowicie jednoznaczna. 
Spolonizowanie legalnego programu nie jest 
przestępstwem. Z drugiej strony, takie działa- 
nie może zostać uznane za naruszenie praw au- 
torskich wydawcy programu. Aby jednak to 
udowodnić, podmiot, któremu przysługują au- 
torskie prawa do programu, musi wystąpić 
przeciwko użytkownikowi aplikacji z powódz- 
twem cywilnym - nie może uczynić tego policja 
czy też BSA. Policja nie może też zatrzymać pe- 
ceta, na którym zainstalowany jest spolonizo- 
wany program. 
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polonizacji i kliknąć [Dalej >, 
W programie zostały przetluma- 





czone na język polski nazwy menu ©-: 








oraz poleceń. Niestety, dostępna 
w aplikacji pomoc pozostaje tylko 
w wersji angielskiej. 


E 
Radca prawny I LJ Fiazere | By *rerpFlud |FLa r7 | ea 
R iektóre polonizacje sąwy- | | © "Ee rsu wyra er | 
ł | km A myte aj ebórinia 
godnie z art. 74 ust. 4 pkt. 2 ustawy o pra- , poSaZONE WE własny Insta- i zie [i Ua ta iteórej mówi 
wie autorskim i prawach pokrewnych, autor- lator, który automatycznie lokalizuje : pręta SE. rozmywa Gein ca 
skie prawa majątkowe do programu komputero- aplikację. Tak jest w wypadku do- | - sze ME $0 can Da torów Gie 
wego obejmują prawo SR iran py, stępnego na płycie Eksperta progra- Neo a a mruży Gatt. 
stosowywania, zmiany układu lub jakichkolwie ! ! AR 8 I M apkaa „aj żce Póki 
innych zmian w programie komputerowym. Je PERS pobieranie pl I - eanzelnncc + „aaa PARA 
Z kolei art. 75 ust. I prawa autorskiego przewi- ków z internetu — GetRight 9.0. Aby i A Wraki OG wś 
duje, że jeżeli umowa nie stanowi inaczej, czyn- korzystać z polskojęzycznego inter- |; aaa | TS ocackac = = 
ności wymienione w art. 74 ust. 4 pkt 1 i 2 nie fejsu, wystarczy uruchomić instalator i gł upie oki od ee dał kkm kach 








Dzięki polonizacji Ściąganie danych za 
pomocą programu GetRight 5.0 stanie 
się o wiele łatwiejsze i wygodniejsze 





Polonizacja do IrfanView 


W wypadku popularnej 
przeglądarki IrfanView 
3.89 Sam producent umieścił 
przygotowane spolszczenie na 
swojej witrynie internetowej. In- 
stalacja tego dodatku wymaga 
modyfikacji ustawień aplikacji. 


1. Uruchamiamy plik instalacyjny 
spolszcenia z płyty. Pliki powinny 


Change Irfaryiew language: 





Current lanQquage: 


JPG/PCD/GIF Extensions | 
| Videof$ound | Language | Misc.l | 


zostać rozpakowane do podkatalo- 
gu |_Q©Lenguaces| w folderze 
Clrfarview | 


























2 z Po uruchomieniu IrfanView 
klikamy na menu | Srtians |, a po- 
tem na polecenie 
W oknie właściwości wybieramy 
język polski ©. Klikamy na przy- 
cisk[0K. | 









































File Handling i Viewing A 


Misc.2 | Misc.3 | Pluglns | 




















Awallable languages: [check: www.irtarwiew. com for avalable lanquagez] 











DLL Language 
DEUTSCH.DLL Dieutzch 
EHGLISH Engliski 
t----3— PFUL5SKIT.DLL Polski 
| POLSKI2 DLL 




















WETZIOPI 
a.B5) 
2.85) 
2.85) 





change language | 











The Bat! 2.xx 

Ad Aware 6 

DAEMON Tools 3.44 

MylE 0.9.16 

Na płycie znalazło się sześć polonizacji do 
programów 


Strony WWW: 

© www.majorgeeks.com 
© www.nonags.com 

© www.grafnet.com.pl 

© wwwuersiontracker.com 
© http://tucows.com 

© http://webattack.com 
© www.thepluginsite.com 
© www.spamal.org 

© http://miranda-im.org 
© http://clubtotal.free.fr 
© http://wiadomosc.info 


Spolszczenia: 

© www.polskie-wersje.net2000.pl 
© www.polprog.com 

© www.kopaliska.piwko.pl 

© http://programmer.puretec.pl 






ODKRYJ NOWE 


lział prenumeraty: 0 801 LE0 043 





Znane pismo o grach przeszło wielkie 
zmiany i wchodzi w nową erę! 








Komputer 


| Kuria ANIĘ 
ob JE- „HSki Parę PANA 2 
» z” "a nau K | om Rodia ! Manager 


























już w kioskach! »już w kioskach! »już w kioskach! »już w kioskach! »już w kioskach! 



















PORADY 


_/(0-ROM 


Kompletny kod 
źródłowy 

Pliki graficzne 
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| ruga część kursu 
Actionscript obejmuje 
wczytanie nowych 
obiektów, napisanie skryptów poru- 
szających nimi, wykrywających zde- 
rzenia, naliczających punkty i zwięk- 
szających stopień trudności. 


zmiennym. Gra będzie polegała na 


Za wjazd na plamę oleju odejmo- 
wanych będzie 10 punktów, a za 
przejechanie bramki otrzymamy 
10-punktową premię. Przy zderzeniu 
z barierką odejmowane będzie życie. 
Wraz ze wzrostem liczby przejecha- 
nych kilometrów będzie rosła pręd- 
kość samochodu (stopień trudno- 
ści). Będzie to następowało po prze- 
jechaniu umownych 10 jednostek — 
nazwijmy je kilometrami. 


"i Opis zmiennych 

Aby gracz miał wrażenie, że Sa- 
! mochód porusza się, napiszemy 
skrypty, które wprawią w ruch po- 
zostałe obiekty na I przy drodze. 


macje o zdobytych 
1as punktach 
zostałych życiach 

ą wyświetlane Określmy zasady gry, aby móc 


później przypisać określone wartości 









Zasady gry 


m m m m ma nn na na nn nn nn nn nn nn nn nn na nn na mn a m na a ma 


LE Klip będący planszą nazywamy 
plansza_mc |. Skrypty umieszczamy 
na najwyższej warstwie o nazwie 
Le as| — w pierwszej klatce. 

Na początku zadeklarujemy uży- 
wane zmienne. Część z nich zalni- 
cjalizujemy przy deklaracji, część 
w funkcji o nazwie init. Następnie 
dołączymy za pomocą Actionscriptu 
klipy znajdujące się w bibliotece. Do 
umieszczania klipów na scenie po- 











var dlugosc:Number = 350; 
var oy:Number = -5; 
»-var poczSkala:Number = l; 

var wsp:Number = (100-poczSkala)/dlugosc; 
var pred:Number; 

var kilometry :Number; <1 

var poziom:Number; 

var punkty :Number; <i 

function init() 4 

this.pred = 20; 

this.kilometry = 0; 

this.poziom = 1; 

this.punkty = 0; 
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TWORZENIE GRY Z UŻYCIEM ACTIONSCRIPT CZ. 2 


echanizmy gry 
Z UM 





a. 














poprzednim numerze zaczęliśmy tworzyć grę we Flashu. 
as zakończyć przygotowywanie wirtualnych wyścigów 


służy nam specjalnie do tego celu 
napisana funkcja dodajSymbol. 

W funkcji tej ustalimy położenie po- 
czątkowe, rozmiar klipu oraz przypi- 
szemy mu własność o nazwie alfa. 
Własność ta będzie równa tangen- 
sowi kąta nachylenia prostej, po któ- 
rej będzie poruszał się klip. 


zmienną typu numerycznego i za- 
wiera wartość wysokości pobocza 
(od dołu sceny do horyzontu). 


niej zostaną pomniejszone wszystkie 
obiekty znajdujące się na linii hory- 
zontu. Przy poruszaniu się w dół 
sceny ich rozmiar będzie się zwięk- 
szać. Klipy będą skalowane dzięki 
własnościom xscale i _yscale. 
Jeśli na przykład własności xscale 
przypiszemy liczbę 1, szerokość 
obiektu będzie wynosiła 1% rzeczy- 
wistej szerokości. Na podstawie ska- 
i początkowej oraz długości drogi 
(zmiennej dlugosc) określamy 
współczynnik przyrostu skali wsp 
< na jednostkę długości — w tym 
przypadku piksel. 
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44 _ Od zmiennej pred 0 
zależy prędkość poruszania Się 
obiektów. W zmiennej kilometry 
<€l będzie przechowywana liczba 
przejechanych umownych jednostek 
długości, które nazwaliśmy kilome- 
trami. Zmienna ta będzie zwiększa- 
na, gdy klip przebędzie odleg- 
tość określoną wartością zmiennej 
długosc. Umieszczenie klipu 











slupek 














slupek | na planszy zostało opisane 








w dalszej części artykułu. Co 10 ki- 
lometrów będzie zwiększana 
0 2 wartość zmiennej pred. 


5. Zmienna punkty ©] będzie 
przechowywała liczbę punktów zdo- 
bytych przez gracza. 


G. Funkcja init ED ustawia | 
wartości tych spośród opisanych I 
do tej pory zmiennych, których | 
wartości ulegają zmianom w czasie : 
gry. Będzie ona wywoływana przy | 
każdym rozpoczęciu gry. I 


Dołączanie symboli 


z biblioteki 


Zakończyliśmy deklarowanie | ini- 
cjalizację zmiennych w klipie 
Zajmiemy się teraz dolączaniem 
symboli z biblioteki i umieszcze- 
niem ich wewnątrz klipu 
Zbiór nowych, gotowych symboli 
znajdziemy w pliku [8 gotoweż ną 
krążku. Wczytajmy z niego wszystkie 
symbole. W przypadku symboli 
0 nazwach |bramka| 
należy także ustawić eksport do 
Actionscript. Do dołączania sym- 
boli oraz ustalania (części) ich 
własności początkowych wykorzy- 


stamy iuńikcię $:===%%' 
'©: 





plansza || 














plansza | 












































roboty | | plarna 





pis procedury importu obiek- 

tów znajdziemy w pierwszej 
części tego poradnika (Ekspert 
1/2004 na stronie 32). Tworzenie 
obiektów jest przedstawione 
w punkcie 6. Natomiast procedura 
eksportu do Actionscript została 
opisana w punkcie 7. 


1. Funkcja dodajSymbol H© 
przyjmuje sześć argumentów. Dla 
każdego z nich określamy typ. 
Pierwszy argument container 
jest referencją do klipa, do którego 
zostanie dołączony dany symbol. 
Drugi argument symbolname to na- 
zwa symbolu z biblioteki, jaka zosta- 
ła ustalona przy eksporcie, a trzeci 
name to nazwa instancji, pod jaką 
będzie dostępny klip po dołączeniu. 
Argument depth będzie określał 
giębokość, na której zostanie 
umieszczony klip. Głębokości to ro- 





nn 


a 





var mc 
mc.alfa 


-oy/mc._xX; 

if (y != undefined) 4£ 

[DD with (mc) £ 
x "Y 


K 


; 
(_y-oy)/alfa; 


> 





jj 


_xscale = _yscale=Math.round(poczSkala+ _y*wsp); 


> A A A A A A di 


function dodajSymbol(container:MovieClip, symbolname:String, name:String, 


depth:Number, x:Number, y:Number):Void 4£ 
container.attachMovie(symbolName, name, depth, (_x:x, _y:0, _xscale:poczSkala, _yscale:poczSkala)); 


| 








dzaj warstw w klipach. Im większa | 
liczba je reprezentuje, tym obiekt  ! 
znajdujący się na danej głębokości | 
znajduje się wyżej (przystania obiek! 
ty niżej). Argumenty x i y IE$> zo- 
staną przypisane własności xi_y | 
klipu, czyli będą odpowiadać za je- ! 
go położenie początkowe. | 


2. Samo dołączanie (umieszcze- 
nie na scenie za pomocą Action- 
scriptu) klipu następuje poprzez wy- 
wołanie metody attachMovie na | 
zostaje wywołana z argumentami 
poznanymi w punkcie 1. Występują 
jeszcze dwa argumenty określające 


skalę początkową klipu ©------------ 


! poniżej linii horyzontu, przy wywoła- 
| niu funkcji dodaj Symbol podajemy 
! argument y. Jeśli argumentu nie po- 
| damy, to własność _y zostanie usta- 
i wiona na 0. Gdy podamy, to na 
! podstawie obliczonej wcześniej war- 
i tości alfa zostanie obliczona war- 

| tość _x odpowiadająca podanej 

1 wartoŚci y, a także Skala, jaką powi- 
1 nien wtedy mieć obiekt. 


s] Tie 


==" 





NA e a_ 











i linii horyzontu ©. Ponieważ punkt 





I rejestracji klipu plansza ustawiony 
został pośrodku ©--———————* 





tangens kąta obliczy- 
my na podstawie sto- 
sunku długości odcin- 
ków wyznaczonych 
przez punkty przecię- 
cia następujących pro- 
stych: po której ma się:-L---- 


4 








wartości współrzędnej 

« x będą ujemne po lewej 
stronie i dodatnie po 
prawej. Stąd także war- 
tość alfa będzie 
ujemna po lewej stronie 
i dodatnia po prawej. 








3 z Po dołączeniu klipu przypisuje 
mu się własność alfa [El>, która 
jest równa tangensowi kąta nachyle- 
nia krzywej, po której będzie się on 
poruszał. Początkowe wartości x 

| y możemy ustalić na podstawie 


w miejscu przecięcia się prostej, po 
której ma poruszać się klip, i linii 
horyzontu. Do obliczania alfy brana 
jest jednak tylko wartość x l oy, 
czyli dla klipu znajdującego się na 
linii horyzontu. Jeśli pozycję począt- 
kową obiektu chcemy ustawić 


44 „ Zastosowana w funkcji 
dodajSymbol akcja with E$> za- 
pobiega powtarzaniu za każdym ra- 
zem referencji klipu |me | przy odwo- 
łaniu do jego własności. Zmienne 
znajdujące się wewnątrz akcji with 
Są wyszukiwane w obiekcie poda- 
nym jako argument akcji. Jeśli więc 
argumentem akcji jest klip |me | to 
właściwość _y będzie dotyczyła te- 
go właśnie klipu. Dzięki temu nie 
musimy powtarzać zapisu mc.y=y;, 
wystarczy yzy; Zastosowanie tej ak- 
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5. Funkcję dodajSymbol zasto- 
sujemy teraz do dołączania symboli, 
zaimportowanych przez nas do gry. 
Symboli tych nie umieścimy bezpo- 
średnio w klipie , lecz 
w osobnych klipach utworzonych za 
pomocą Actionscript. Dokonamy ich 
pogrupowania. W pierwszym klipie 
ED umieścimy klipy znajdujące 
się na drodze I niebędące przeszko- 
dami oraz słupki. W kolejnym klipie 

i znajdą się klipy umieszczone na 

| drodze i będące przeszkodami 3». 

i W trzecim umieścimy klipy 

| pojawiające się na poboczu EB. 

i Zabieg ten ułatwi pisanie skryptów 

i sterowanie nimi. 











plansza 





6 z Za pomocą metody 
i createEmptyMovieClip Kb 
i można tworzyć klipy dynamicznie. 
Nie trzeba tego robić ręcznie, jak 
czyniliśmy do tej pory. 

Jako pierwszy argument metody 


drugi — głębokość, na jakiej klip 
będzie się znajdował ©. Metoda ta 


kazywać przy wywołaniu funkcji 
dodajSymbol. Ważne jest, żeby 
głębokości były różne — w przeciw- 
nym razie kolejny dołączany klip 
zajmie miejsce poprzedniego. 


7. Operatorem delete Eb 
usuwamy zmienną tymczasową, 
która przechowywała referencję do 
dynamicznie tworzonych klipów. 


Wprawiamy obiekty 
w ruch 

Teraz stworzymy skrypty poru- 
szające obiektami w grze (listning 
kodu znajduje się na stronie 36). 





jazda ED». Funkcja ta po przypi- 
saniu do uchwytu onEnterFrame 
<€£4 będzie wykonywana co klatkę 
I sprawi, że klipy będą się poruszać. 


2. Ponieważ funkcja jazda nie 
będzie zwracała wartości, po jej na- 
zwie pojawia się :Vold. W ciele 
funkcji występują trzy pętle for. „in, 
dzięki którym uzyskamy dostęp do 
poszczególnych klipów zawartych 
w dynamicznie utworzonych klipach 
naDrodze, naPoboczu, 
przeszkody. Stosujemy też akcję 
with, aby ograniczyć powtarzanie 
w kodzie referencji do klipu. 


3 = W pierwszych trzech linijkach 
w każdej z pętli i akcji with zmie- 
niamy położenie oraz skalę klipu. 
Przy zwiększaniu własności y klip 
będzie poruszał się na scenie po li- 
nii prostej w dół. Wprowadzenie za- 
leżności yod xscale EQ za- 
pewnia większy realizm poruszania 
się obiektów. Pomnożenie zaś przez 
pred [3 (zmienna określająca ak- 
tualną wartość prędkości), SDowo- 
duje, że przy zwiększaniu poziomu 
trudności obiekt będzie przemiesz- 
czał się coraz szybciej. Im bliżej do- 
łu planszy, tym obiekty będą się po- 
ruszały szybciej (co wynika ze wzro- 
stu _xscale opisanego dalej). War- 
tość wspólrzędnej _x obliczamy na 
podstawie własności alfa i aktua|- 
nej wartości współrzędnej _y. 


44. Własności xscale 

| yscale powinny być sobie 
równe Eb, żeby obiekt zachował 
proporcjonalny kształt. Własności 
te są zwiększane co klatkę o war- 
tość zależną od aktualnego położe- 
nia na osi Y pomnożonego przez 
















I r r . . 

EB var temp = this.createEmptyMovieClip('naDrodze', KE I wartoŚć zmiennej wsp > 

Ga 2 ms R 0. R GE dż A Mn Nannonn 00 LI]. Do poruszania obiektami napi- Dodatkowo w przypadku obiek- 

dodajSymbol (temp, 'pasekR', 'pasekl', 1, 1.35); , : i : SPÓR i 

dodajSymbol(temp, 'pasekL', 'pasek2', 2, -1.35, 100); szemy specjalną funkcję o nazwie tów znajdujących się na poboczu, %» 

dodajSymbol (temp, 'pasekR', 'pasek3', 3, 1.35, 100); 

dodajSymbol(temp, 'slupek', 'slupekL', 4, -4.5); © 

dodajSymbol (temp, 'slupek', 'slupekR', 5, 4.5); i - 

2 atla tego typu służy do Tutaj nazwaWlasnosc 10 żemy uzyskać referencję do tej 
ED) te=rp = this.createEmptyMovieClip('naPoboczu', 1); operacji na zmiennych typu I jest zmienną, która będzie własności. Użycie słowa kluczo- 

aż AdaSBeĄ ama a. ak ; i SĄ w: Ę SĄ) 16 obiektowego. Pozwala podczas | zawierała nazwę własności wego Vat przed nazwą zmiennej 

odajSymbo emp, 'krz op OAKĘZ A: Ę 7 p AE: s : h ' 4 "a : : 

dodajSymbol(temp, 'dab', 'dab', 2, -30, 30); każdej iteracji na dostęp po kolei IE referencj aDoObiektu e. powoduje, że będzie ona widocz- 

dodajSymbol(temp, 'sosna', 'sosna', 3, 10, 50); do wszystkich własności obiek- I jest zmienną typu obiektowego, | na tylko wewnątrz tej pętli 

4 tu. Sposób użycia pętli wygląda | na przykład klipem. Dzięki opera- I (zmienna lokalna). W ten sposób 
F> temp = this.createEmptyMovieClip('przeszkody”', 2); tepui ©. i . . . RER UI : i | 

dodajSymbol (temp, 'plama', 'plama', 0, -2.7, 50); | buzE Pa torowi ] UNEŻWIE własności mo-_| EA ULGA 

a: ARG osa aa 7 a ś 4: i SACO for(var nazwaWlasnosci in referencjaDoObiektu) 4 

s, Ponoc CEED. ODOCY A EDOORY sida trace(referencjaDoObiektu[nazwaWlasnosci]) // w wyniku wartość własności; 
> delete temp; ł 
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sprawdzana jest nazwa klipu i w za- 
leżności od tego, czy jest to bramka 
czy plama, jest dodawanych lub 
odejmowanych 10 punktów. 


1. Detekcja zderzeń będzie spraw- 
dzana dla automatycznie tworzonych 
klipów znajdujących się wewnątrz 
klipu przeszkody. Z tego powodu też 
zostanie umieszczona w utworzonej 
już przez nas pętli przeszkody ©---- 


5 . Wartość własności _y nie 
może rosnąć w nieskończoność, 
gdyż klip wyjdzie poza obszar doku- 
mentu i przestanie być widoczny. 
Dlatego w instrukcji 1£ sprawdzane 
pobocza sprawiał wrażenie bar- jest, Czy własność _y jest większa 
dziej naturalnego. od zmiennej długosc <A. Jeśli 


w klipie naPoboczu, zmienną wsp 
pomnożymy przez kwadrat warto- 
ści bezwzględnej alfa <A. Ce- 
lem tego zabiegu jest sprawienie, 


aby ruch obiektów na obszarze Zwiększanie poziomu 


' trudności 
Nasza gra musi zawierać licznik, 
który będzie notował dystans przeje- 


warunek jest 
function jazda () :Void 4 spełniony ( Y 
for (var mc in this.naDrodze) ( : ; —- a 4 b Ho A— 
with (this.naDrodze[mc]) £ jest większe Od zB ri G "a GF 
_y += _xscale/100*pred; dlugosc) Enis.nie._viribiesfalze: 
_x = (_y-oy)/alfa; | , 
Ep _xscale = _yscale=poczSkala+ y*wsp; <I ustawiana jest 
if (_y>dlugosc) 4 na zerO, a [0z- 
if (_name == 'slupekL') £ : NI 
++kilometry; ; , miar klipu jest eiemiejninietatnatatntnini 1 
Dyck ZAAEA, zmniejszany do 
this.init(); początkowego. I 
_root.info mc.init(); W przypad- I 
) uż ""- ! ot: : ! ! I 
_root.info mc.poziom txt.text = poziom; ku klipów znajdujących się wna- i czyklip, do którego jest przypisana, : 
| woo, Poboczu Sprawdzana jest nato- _ | nie pokrywa się z klipem podanym 
> miast wartość własności x, gdyż | jako argument. Jeśli tak, zwraca I 
Gy = 0; ” zmia = | ” 1 
Dascuiev= drucślczpośzakada; klipy te wcześniej wychodzą poza | true, W przeciwnym wypadku i 
) boczne granice planszy [©)>. Po- | false. W każdym z zaimportowa- | 
, ? nieważ punkt rejestracji został i nych klipów-przeszkód znajduje Się | 
FO9(VAF MCSTNICENS przeszkodyj ANA ] ustawiony pośrodku klipu |plansza, i klip O nazwie [hit | ©, na rzecz które- 
with (this.przeszkody[mc]) £ i ie ob id I jest toda hit 
_y += _xscale/100*pred; | opuszczenie obszaru widocznego  ; go jest wywoływana metoda hit- 
_x = (_y-oy)/alfa; | i Test. Klip ten ma ksztalt prostokąta, 
xscale = yscale=poczSkala+ y*wSsp; JEDNSANEKOOEZENZKZCOZENIEZNERTENYNSNETRNZETNTOESNZRTENENEK : i . | FZ p d 
if ( Y>330) s i i a jego widoczność Jest wyłączana 
if (_name == 'roboty' 66 hit.hitTest(_root.samochod mc) 66 ! root.samochod mc.uderzony) 4 I I W plerwszej klatce klipu, W którym 
_root.samochod mc.zderzenie(); I SE recz 
if (_root.info mc.zycie == 0) 4 I o i SIĘ znajduje ©. 
this.init(); i - Argumentem metody hitTest 
root.info mc.init(); NE : sj ja A 
) else £ 5 1 jest nazwa instancji klipu samochód 
_root.info mc.zycie—; Ś a I — |samachod_me >. 
> | 
ED else if ((_name == 'bramka' || _name == 'plama') 86 hit.hitTest(_root.samochod_mc) 86 !liczona) 4 | 
netno 12 RANI 4, Najpierw sprawdzane jest 
at o( mamer=> plama SEE RER ZEE I i , me 
[> _root.samochod_mc._x +=((Math.random()>.5) ? -15 : 15;) i zderzenie z klipem |rsboty |. Jeśli 
j e ma zka i następuje, gdy własność _x jest i spełnione są pewne warunki (wtedy 
punkty += 10; ! większa od 300 lub gdy jest i gdy klip ma nazwę |roboty, hit- 
RR RR aa po R o Row anie won s. E i a. a 
Eo ofoina BuBkEP tat aczil= PUBREG: mniejsza Od 300. Warunek ten | Test zwrócił true i samochód nie 
> zajdzie, gdy wartość bezwzględna i był już uderzony), to znaczy zderze- 
+ (adne i z x będzie większa od 300. i nie zostało zaliczone, odejmowane 
KIE ENEA 6 |. jest jedno życie. 
a a = -oy a „roun = a „random . ; PE I 
oi SBE SOESKALA „ Dla klipów naPoboczu oraz | A | 
(_name == 'bramka' || _name == 'plama') ? liczona=false : null; przeszkody, oprócz ustawienia kli- : 5. Jeśli liczba żyć przed odję- 
, ; pu na linii horyzontu i zmniejszeniu : clem jest równa zeru, następuje 
> skali do wartości początkowej, i restart gry. Wywoływana jest wtedy 
f in this.naPob aps sory pry tg Pręt a żę I EPA TTE 
SR ESR SRA AAA] ) Ę. zmieniana jest Iosowo © wartość i metoda init klipów Linfa_me | oraz 
eS niy A, własności alfa ET). Urozmaica to : |plansza_me | 0----, 
_x = (_y-oy)/alfa; " ! FAME I 
_xscale = _yscale=poczSkala+ y*wsp*Math.sqrt(Math.abs(alfa)); Ga krajobraz OTdZ utrudnia wymijanie this.init(); Y 
r» if (Math.abs(_x)>300) 4 przeszkód. I _root.info mc.init();. 
RO NERWOWEJ s I 
alfa =(oy/(5+(Math.random()*20))*(Math.random()<.5 ? -1 : 1);) u [/ I 
ZES e aa SG REG GG AGGEEKAGREEG Detekcja zderzeń I 
I u u u | 4 I " 
GE s tę A GRE GooD CC i naliczanie punktów | ©. Wnastęprej instrukcji warun- 
ł Przystępujemy do tworzenia sys- | kowej IEB> sprawdzana jest detek- 
this.onEnterFrame = jazda; 4P] temu wykrywającego kolizje w grze : cja zderzenia z klipami [bramka | oraz 
RSKO oraz naliczającego zdobyte punkty. | |plama| W przypadku zderzenia 


2. Sprawdzanie będzie następo- 





W:. generowania liczb losowych w Actionscript stosuje się metodę 


równą zero i mniejszą od jeden. Jeśli chcemy powiększyć przedział losowanych 
wartości, musimy pomnożyć wynik zwracany przez random przez jakąś liczbę: 
Math.random()*10 - w wyniku otrzymamy liczbę rzeczywistą z prze- 
działu od O do 10 

Math.round(Math.random()*10) — w wyniku otrzymamy liczbę cał- 
kowitą z przedziału od O do 10 

-5+Math.round(Math.random()*10) — w wyniku otrzymamy liczbę 
całkowitą z przedziału od -D do D. 
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wało, gdy przeszkoda znajdzie się na 
równi z autem — jej wspólrzędna y 
znajdzie się w przedziale stanowią- 
cym różnicę wartości zmiennej 
dlugosc i wysokości samochodu, 
czyli gdy będzie większa od 330. 


3. Sama detekcja zderzenia od- 
bywa się za pomocą metody 
hitTest EB. Metoda ta sprawdza, 


chany przez auto. Po przebyciu 

10 kilometrów nastąpi podniesienie 
poziomu trudności — samochód 
przyspieszy. Odpowiedni kod znaj- 
dzie się w pętli dotyczącej klipu 
naDrodze ©---- 





for (var mc in this.naDrodze) 4£ 
with (this.naDrodze[mc]) 4£ 











1. Liczba przejechanych kilome- 
trów jest zwiększana ( 0 2, kiedy klip 














2. Gdy spełniony jest warunek: 
prędkość zwiększana jest 0 war- 
tość 2, a poziom gryo 1. 





if ((kilometry%(poziom*10)) == 0) 4 











Operator « (modulo) w wyniku daje 
resztę z dzielenia całkowitego. Resz- 
ta ta będzie równa zeru, jeśli liczba 
kilometrów będzie równa iloczynowi 
poziomu I liczby 10 — na przykład 
gdy liczba kilometrów będzie równa 
10, a poziom będzie wynosił je- 
den <H. Za każdym razem, gdy 
liczba kilometrów zwiększy się o 10, 
reszta z dzielenia wyniesie zero I zaj- 
dzie powyższy warunek. Poziom 
trudności zostaje zwiększony o je- 
den. Aby warunek został ponownie 
spełniony, liczba kilometrów będzie 
musiała się zwiększyć o kolejne 10. 


3. Jeśli po zwiększeniu poziomu 
trudności wynosi on więcej niż 12, 
gra rozpocznie się od nowa. 


Rozbudowa klipu 
samochod 
Klip nieco zmienimy, 








samochod 











aby po NA na R 


* 


* Tmelr= 








e m a m R M M R R A A A A A A A 





tó*ut] 


| w hctinns - Frame 











samochod 





rzeniu, podczas gdy klip 
będzie mrugat. 





3. W klatce drugiej umieszcza- 
my kod ©. Natomiast w klatce 


© 
Z 
= 
<E; 
= 
=> 
G 
=. 
5 
3 
= 





var i=5 
stop () 








zi; 

if(i<=0) (£ 
this.uderzony=false 
gotoAndStop (2) 

) else 4 
gotoAndPlay (3) 

) 


44. We- 


wnątrz klip 
znajduje Się 
normalnie 

w klatce dru- 
giej. W klatce 
tej ustawiany 
jest licznik 
pętli i na 5. Po wywołaniu funkcji 
zderzenie następuje przeskok do 
klatki trzeciej. Dopóki wartość i bę- 
dzie większa od zera, klip będzie się 
przesuwał z klatki trzeciej do ósmej. 
W tym czasie będzie można obser- 
wować mruganie auta. Kiedy war- 
tość i osiągnie zero (co jest spraw- 
dzane w klatce ósmej), nastąpi prze- 
skok do klatki drugiej, czyli pozycji 
normalnej. 
































Informacje o wyniku gry 
Liczba punktów, poziom I liczba 
żyć będzie wyświetlana w specjal- 





KAT ÓGw 8E 

|ic=Qj I 

„uderzony = falsej 
TotoARBAJTOp fŹ] i 

aS | 


gotokAndP lay (3] 1 








zaczął przez chwilę mrugać. Pamię- 
tajmy też o nadaniu mu nazwy 
w panelu | 








samochod_me 














w Properties |. 








LE Tworzymy dodatkowe klatki 


obrazku ©. W pierwszej klatce na 
warstwie [Le as | dopisujemy nastę- 
pujący kod ©. 

V 











false; 

function zderzenie():Void 4 
this.uderzony = true; 
delete this.onEnterFrame; 
this.gotoAndPlay (3); 








2 _ Zmienna uderzony 6 A 
dzie zawierała informację o tym, czy 
doszło do zderzenia. Zmienna ta 
jest sprawdzana w funkcji jazda. 
Ma to zapobiegać kolejnemu zde- 


nym panelu, w prawym górnym ro- 
gu sceny. Również I w tym wypadku 
korzystamy z gotowego klipu. Przed 
importem należy jednak pamiętać 
0 zainstalowaniu czcionki pikselo- 





wej, która została 
w nim zastoso- 
wana. Dokładne 
informacje znaj- 
dziemy w ramce 
u dołu strony. 


12» this.zycie 


) 


|) 
1. Po umiesz- | 
czeniu symbolu : 
na scenie na no- 
wej warstwie 
nadajemy jego | 


case 3 : 


> 
break; 
case 2 : 


instancji nazwę 
inFo_rnc 














prawej znajduje 


się skrypt, który ? 





, , . break; 
należy umieścić case 1 : | 
w nowej war- A: 
stwie 0 nazwie , 
Ldl as utworzo- break; 
case 0 : 


nej w tym klipie. 


) 


break; 


) 


2. Zmienna 
zycie © będzie 
przechowywała 


! , , this.init(); 
informację 0 ży- 


stop (); 





var zycie:Number; 


function init() 4£ <A 


this.poziom txt.text 
his.punkty txt.text 


this.addProperty('zycie', getZycie, setZycie); GI 
function getZycie() 4 
return this.$zycie; <I 


function setZycie(nowaWartosc) 4 <l 
this.$zycie = nowaWartosc; 
switch (nowaWartosc) 4 


with (this) 4 
zyciel. visible 


with (this) 4 
zycie3. visible 
zyciel. visible 


zycie2. visible 
zyciel. visible 


with (this) 4 
zyciel. visible 


3; 
1; 
0; 





zycie2. visible=zycie3. visible=true; 


false; 
zycie2. visible=true; 


zycie3. visible=false; 
true; 


zycie2. visible=zycie3. visible=false; 








ciach, które jeSz- 
cze posiada gracz. W funkcji init 
<lll przypisywana jest zmiennej 


zycie © wartość 3 oraz ustawiana 
jest początkowa wartość wyświetla- 
na w polach tekstowych zawierają- 

cych informacje o poziomie gry 

i liczbie punktów. 


3. Metoda addProperty EQ> 
ustawia dwie funkcje: getZycie, 
setZycie, które będą wywoływane 
przy dostępie do zmiennej zycie 
<€J. W rzeczywistości zmienną 
zawierającą liczbę żyć będzie 
zmienna o nazwie $zycie 4A. 
Zastosowanie zaś dostępu do niej 
przez zmienną zycie i funkcję po- 
bierającą oraz ustawiającą wartość 
pozwala na pewne manipulacje na 
wartości $zycie lub inne operacje 
niewidoczne z zewnątrz. 


44 Wiunkcji setzycie €H 
przypisywana jest nowa wartoŚć 


zcionki pikselowe są zaprojekto- 

wane tak, aby wyglądały wyraż- 
nie i czytelnie na ekranie (zwykłe 
czcionki są tworzone z myślą o dru- 
ku). Różnica między nimi jest widocz- 
na przy małych rozmiarach. Zwykłe 
czcionki są wtedy rozmazane. Czcion- 
ka pikselowa jest stworzona tak, że jej 
kontur odpowiada pojedynczym pik- 
selom. Zapobiega to powstawaniu 
efektu rozmycia. 

Najczęściej spotkamy czcionki pik- 
selowe o wymiarach od sześciu do 10 
pikseli. Pamiętajmy, aby używać 
czcionki w wielkości, dla której została 
zaprojektowana. 


Jak zainstalować czcionki syste- 
mowe? Są one zazwyczaj dystrybu- 
owane w postaci plików ZIP — w ta- 
kiej postaci znajdziemy je na stronach 
www ©, © ; ©. Rozpakowujemy 
pliki do wybranego katalogu na dys- 
ku. W Panelu sterowania klikamy 
dwukrotnie na Czcionki, Widzimy 
okno LE I. Z menu wybiera- 
my |EliE|, a dalej 
Zainstaluj nową czcionkę, .. 



































. Wskazuje- 
my folder z czcionkami i zaznaczamy 
te, które chcemy zainstalować. Klika- 
my na | UE. , Nowe fonty zostają zain- 
stalowane. Możemy ponownie uru- 
chomić program Flash MX. 




















» klip - ang. movie clip - symbol mający najwięcej 
własności i metod. Wykorzystywany w animacjach. 





» referencja klipu — zmienna przechowująca odnośnik 
do klipu. Referencja to specjalne określenie zmiennej prze- 
chowującej odniesienie/wskaźnik do typu obiektowego. 


» symbol — element znajdujący się w bibliotece, który 
można wielokrotnie wykorzystać bez zawieszania pliku 
wynikowego. 


własności $zycie oraz ustawiana 
jest widoczność poszczególnych 
klipów przedstawiających małe sa- 
mochody. Widoczność poszczegó|- 
nych klipów ustalana jest na pod- 
stawie tego, jaka wartość ma być | 
przypisana zmiennej zycie 6--------------------== | 


Podsumowanie 

Gra jest już gotowa, możemy ją 
teraz przetestować, wciskając 
kombinację lub opubli- 
kować klawiszem IF'2]. Warto same- 
mu spróbować rozbudować I uroz- 
maicić grę, na przykład dodając 
więcej przeszkód czy podkład 


dźwiękowy. RKr E 


Adresy WWW: 

© www.flashzone.pl 

© www.flashroom.com 

© http://aceed.mlociny.waw.pl/flashpaper/ 


Czcionki pikselowe: 

© www.fontsforflash.com 

© www.bestflashanimationsite.com/pixel-fonts 
© www.wpdfd.com/pixelfonts.htm 
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40304 kod 
źródłowy 






trzyman 


o trudne 









ądku na dysku 


arto je uprościć 
zautomatyzować, 
ikspert pokaże, 
1 napisać 


unie z dysku 
epotrzebne pliki 


PORADY 
PROGRAM NARZĘDZIOWY W DELPHI 


ie po- 


zadanie, 


który 


asz program nazwie- 
my Cleaner (ang. czy- 
ściciel). Będzie wyko- 
nywat kilka zadań ułatwiających 
prace porządkowe w systemie 
Windows. Będzie potrafił pobrać 

z systemu listę dostępnych dysków 
I wyświetlić o nich podstawowe in- 
formacje, czyli podać typ dysku 































I ilości całkowitego, wolnego oraz 
zajętego miejsca na każdym 

z nich. Odszuka także katalogi 0d- 
powiedzialne za przechowywanie 
plików cookies z przeglądarki Inter- 
net Explorer oraz folder zawierający 
listę ostatnio wykorzystanych do- 


pm mmm am m m ma mm 


usunąć zawartość tych katalogów, 
chroniąc w ten sposób naszą pry- 
watność. Dodamy również możli- 
wość usunięcia zawartości kosza 

systemowego ze wszystkich dys- 

ków jednym kliknięciem. 


Interfejs 


1. Pierwszym zadaniem jest zbu- 
dowanie intertejsu aplikacji. 
Musimy umieścić na formie 
wszystkie niezbędne komponenty 
(takie jak przyciski, napisy i pola), 
nadać im nazwy i ustawić ich wła- 
Ściwości (ang. properties). Uru- 
chamiamy pakiet Delphi i dodaje- 
my na formę komponent TList 
oraz dziewięć etykiet (wymienione 
komponenty znajdziemy na zakład- 
ce Standard). i 


a] Typ dyaku: Si lóshy 
calkowita Zoóć majaca na dycku HEH KT 
linść anineqgn miejsca nn cycka 44541 LA 
finmói: zajytegu miejucn in ysku 4300 MB 

kańniog plików coukie 
F Vozeenie nid SeefizeeAuimóniatyninyeh Cankiereh >" 
Faldes "Dakumuaty" 
FĄLuoremonu and Sefasyc | Arfmanigiratoaj Hpceaćf 
Drpadcjni krscz | Doodżą ważny dok urazy | Urańtri klykej pegicz | 
zariirą 
GS... Bar l _....ĄROO TZ WJ H DEL K IKA WOJ AWOJOPOOOOGCECULCCUGO=""HTM 
Typ dysku. riypDysku | 
Lakozwńn init miejaca Ea dynku: Icalkowatekkejenni 
lipie mmasqo renjeci ne dyzta fWalnaMinjacwi 
linie rajętegu mesjecn na dysku SZagetrMinisczj 
Eniadny plików cuchzu 
Lahidl I i 
Faldar "Dokitzwehnty": 3084 ses propipi=zeedddiiirstrzPEtzt| 
iużnri Eurrrii | 
kuord | 








2. Korzystając z Objectlnspecto- 
ra, zmieniamy właściwości Gap- 

tion etykiet 1-5, tak jak zostało to 
przedstawione na ilustracji ©, do- 
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pisywany projekt moż- 

na zrealizować za po- 
mocą praktycznie dowolnej 
wersji Delphi, jednak Eks- 
pert poleca stosowanie 
wersji /. Jej odmianę Per- 
sonal można zainstalować 
z krążka CD dołączonego 
do Eksperta 4/2003. 





FOT.: MASTERFILE/EAST NEWS/montaż KOMPUTER ŚWIAT EKSPERT 


datkowo zmieniamy właściwość 
Font wszystkich etykiet, ustawiając 
pogrubioną czcionkę MS Sans Se- 
rif o wielkości 10 punktów. 


LK 
. U 
LJ LJ 
|—J 
| i 


eśli chcemy zmienić pewną 

właściwość dla całej grupy 
komponentów, należy zaznaczyć 
je lewym przyciskiem myszy (lub 
kliknąć kolejno na wszystkie kom- 
ponenty, trzymając wciśnięty kla- 
wisz |EH), a następnie skorzy- 
stać z Objectlnspectora w taki 
sam sposób, jakbyśmy operowali 
na pojedynczym obiekcie. 


tem przycisk Button1 otrzymuje na- 
zwę bKosz i napis Opróżnij kosz, 
przycisk Button2 nazwę bDokumen- 
ty i napis Opróżnij menu doku- 
menty, przycisk Button3 nazwę 
bCookies i napis Opróżnij katalog 
Cookies, a przycisk Button4 nazwę 


bZamknij i napis Zamknij ©-------- 


5 « Zmieniamy nazwę kompo- 
nentu TList na listaDyskow oraz 
właściwość Gaption formy głów- 
nej Form1 na Gleaner. Zapisuje- 
my pliki projektu na dysku, klika- 
jąc na [| lub wciskając kombina- 
cję klawiszy EF (FH EJ. Na- 
zwę pliku z kodem pozostawiamy 
bez zmian (Unit1.pas), natomiast 
plik projektu nazywamy Glea- 
ner.dpr 








Lista napędów 


Stworzenie interfejsu na pewno 
nie przysporzyło nam najmniejsze- 
go kłopotu, to najprostsza część 
zadania. Zajmiemy się teraz po- 
braniem z systemu listy dostęp- 





Diptera kos | 





3. Zmieniamy nazwy (właści- 
wość Name w Objectinspectorze) 
etykiet: Label6 na ITypDysku, 
Label7 na IGalkowiteMiejsce, 
Label8 na IWolneMiejsce i La- 
bel9 na IZajeteMiejsce. Na tych 
etykietach będą wyświetlane infor- 
macje dotyczące dysku wybranego 
przez użytkownika z listy. Dodatko- 
wo zmieniamy kolor czcionki na 
granatowy oraz właściwość Align- 
ment na taRightJustify. Dzięki 
temu tekst na etykietach będzie wy- 
równywany do prawej strony. 


44. Na formę dodajemy kolejne 
cztery etykiety oraz cztery przyciski. 
Zmieniamy właściwość Ge 


Name etykiety Label11 na IDo- 
kumenty, a etykiety Label13 na 
ICookies. Zmienić musimy również 
nazwy przycisków oraz ich napisy. Za- 


imama i atałog Coukmi | 


zad rą 





nych napędów. To wymagać bę- 
dzie sięgnięcia w głąb systemu 

i wykorzystania APl Windows. Uży- 
jemy funkcji o nazwie GetLogi- 
calDriveStrings. 


IF Aby pobrać listę dostępnych 
dysków, trzeba napisać odpowied- 
nią procedurę, która odczyta je 

Z systemu oraz wyświetli w kom- 
ponencie listaDyskow (patrz 
ramka Komponent TListBox). Na- 
zwiemy ją pobierzListeNape- 
dow. Przełączamy się więc na wi- 
dok kodu, wciskając klawisz [Z 


Na początku deklarujemy nie- 
zbędne zmienne EB». Są to: bufor 
typu PChar, która będzie przecho- 
wywała wskazanie do potrzebnego 
nam iragmentu pamięci (wyjaśnimy 
to za chwilę), pozycjaWBuforze, 
która będzie wskazywała aktualnie 
przetwarzane miejsce w buforze, 





oraz rozmiarBufora, która będzie 
przechowywała wielkość bufora 
w bajtach. 

Do czego potrzebny nam będzie 
bufor, czyli fragment pamięci? Otóż 
wymaga go funkcja GetLogical- 
DriveStrings, umieszcza ona 
w nim po prostu ciągi znaków okre- 
Ślające kolejne dyski. Pierwszym 
argumentem tej funkcji jest rozmiar 
bufora, drugim wskazanie pierwsze- 
go bajtu pamięci, w której ten bufor 
się rozpoczyna. Skąd mamy jednak 
wiedzieć, jak duży ma być ten frag- 
ment pamięci? Otóż wystarczy wy- 
konać instrukcję IE>, a zmiennej 
rozmiarBufora zostanie przypisa- 
na liczba niezbędnych bajtów po- 
mniejszona o jeden. Jeżeli zostanie 
zwrócona wartość zero, oznacza to, 
że wywołanie funkcji zakończyło się 
niepowodzeniem, należy więc za- 
kończyć procedurę pobierzListe- 
Napedow, wywołując instrukcję 
exit. 

Kiedy wiemy już, ile pamięci 
nam potrzeba, musimy pobrać ją 
z systemu. Wykonuje to zadanie 
funkcja GetMem E3>. Po jej wy- 
wołaniu zmienna bufor wskazywać 
będzie początek zarezerwowanego 
obszaru pamięci, będzie zatem 
można wykorzystać ją jako argu- 
ment funkcji GetLogicalDrive- 
Strings, w linii £B>. W linii tej 
wywołujemy GetLogicalDrive- 
Strings, przekazując w argumen- 
tach rozmiar bufora (zmienna roz- 
miarBufora) oraz jego początek 
(zmienna bufor). Sprawdzamy jed- 
nocześnie za pomocą instrukcji If, 
czy po tym wywołaniu nie została 
zwrócona wartość zero. Jeśli tak, 
oznacza to niepowodzenie operacji 
I należy zakończyć działanie proce- 
dury pobierzListeNapedow. 

Jeśli jednak wywołanie zakoń- 
czyło się sukcesem, w pobranym 
wcześniej z systemu obszarze pa- 
mięci wskazywanym przez zmienną 
bufor znajdą się ciągi znaków opi- 


sujące kolejne napędy, które znaj- 
dują się w systemie. Mają one jed- 
nak specjalny format, który trzeba 
przetworzyć na postać zrozumiałą 
dla właściwości items komponen- 
tu TListBox reprezentowaną przez 
argument list. Przykładowo, jeśli 
w systemie były tylko dwa napędy 
ANi C:V, to dane w buforze będą 
miały postać ©---. 





Każdy ciąg znaków zakończony 
jest bajtem O wartości zero, a po 
ostatnim ciągu występuje jeszcze 
dodatkowy bajt o wartości zero. Po- 
zwala to skonstruować pętlę KB, 
która przesuwa się po buforze, wy- 
korzystując zmienną pozycjaW- 
Buforze i wyciąga z niego kolejne 
ciągi znaków tak długo, aż napotka- 
ny zostanie ostatni bajt O wartoŚci 
zero. Odczytane ciągi dodawane są 
do obiektu TStrings reprezentowa- 
nego przez argument list. 

Jak to się dzieje? Otóż jeśli 
zmiennej pozycjaWBuforze przy- 
piszemy wartoŚć wskazującą na po- 
czątek bufora (czyli wartość zmien- 
nej bufor) i wywołamy instrukcję 
list.Add(pozycjaWBuforze), 
Delphi doda do listy list pierwszy 
ciąg znaków kończący się bajtem 
zerowym. Skoro tak, to w kolejnym 
przebiegu pętli musimy przesunąć 
się w buforze o tyle bajtów, ile wy- 
nosi długość odczytanego ciągu 
znaków (plus bajt zerowy). Długość 
tego ciągu uzyskujemy dzięki funk- 
cji strlen, stąd działanie pozy- 
cjaWBuforze := pozycjaWBu- 
forze + StrLen(pozycjaWBu- 
forze) +1; 


2. Napisaną w punkcie 1 funk- 
cję pobierzListeNapedow nale- 
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ży wywołać, kiedy forma główna 
Form1 pojawi się na ekranie. Za- 
tem do zdarzenia OnShow tej for- 


gument funkcji pobierzListeNa- 
pedow przekazujemy właściwość 
items komponentu listaNapedow. 
Dzięki temu odczytane nazwy dysków 
będą bezpośrednio dodawane do listy 
widocznej na formie. 


Dane wybranego dysku 
Na etykietach znajdujących się 
przy komponencie listaNapedow 

wyświetlane mają być informacje 
o wybranym z listy dysku. Konkret- 
nie: typ dysku, jego pojemność 
oraz ilość wolnego i zajętego miej- 
SCca. Za wykonanie tej operacji 0d- 
powiadać będzie procedura o na- 
zwie wyswietlDaneDysku. 


1. za kodem przypisanym do 
zdarzenia OnShow wpisujemy kod 
procedury wyswietlDaneDysku 

Na początku deklarujemy trzy 
zmienne pomocnicze: wybrany- 
Dysk, która będzie przechowywała 
ciąg znaków określający wybrany 
przez użytkownika aplikacji dysk, 
calkowiteMiejsce przechowującą 
pojemność wybranego dysku 

w bajtach oraz wolneMiejsce, 
przechowującą ilość dostępnego 
miejsca ED. 

Kod wykonywalny zaczyna się od 
instrukcji [£3> , która sprawdza, czy 
została zaznaczona którakolwiek 
pozycja na liście, czyli czy został 
wybrany jakiś dysk. W przypadku, 
kiedy żaden element nie ma zazna- 
czenia, właściwość ltemlndex bę- 
dzie miała wartość -1 I w takiej sy- 
tuacji etykietom zawierającym in- 
formacje (ITypDysku, 
IGalkowite-Miejsce, 








omponent TListBox służy do wyświetlania listy 


K elementów, którymi są napisy, ciągi znaków. Dosko- 
nale zatem nadaje się do pokazania nazw napędów znaj- 
dujących się na danym komputerze, czyli azV, e:1, dz 
i tak dalej. Elementy listy przechowywane są przez wła- 
ściwość Items, która jest obiektem klasy TStrings. 
Aby dodać elementy do listy, należy wywołać metodę 
items.Add('ciąg znaków"), żeby natomiast usunąć 
elementy, należy wywołać metodę items.Delete(nu- 
mer elementu). 
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IWolneMiejsce i IZajete- 
Miejsce) przypisujemy wartość: 
Nieznane. 

Jeśli jednak jeden z napędów 
został zaznaczony za pomocą in- 
strukcji IE, odczytujemy jego na- 
zwę (na przykład G:4) i przypisuje- 
my ją do zmiennej wybranyNa- 
ped. W kolejnym kroku E% 
sprawdzamy, jaki jest typ wybrane- 

-; go dysku, umożliwia nam to funk- 
cja GetDriveType. W argumencie 
przyjmuje ona nazwę dysku, czyli 
nazwę odczytaną z listy w linii E3). 
Niezbędne jest jednak wykonanie 
konwersji z typu String na typ 
PChar (patrz ramka Konwersja do 
typu PChar na stronie 40). Funkcja 
GetDriveType zwróci jedną z war- 
tości widoczną w ramce lypy dys- 
ków, strona 40. Zwróconą wartość 
badamy za pomocą instrukcji wa- 
runkowej case of i przypisujemy 
odpowiedni ciąg znaków do etykie- 
ty ITypDysku. 

Kiedy odczytamy już typ dysku, 
pozostaje nam pobrać jego rozmiar 
oraz ilość wolnego miejsca. Umoż- 
liwia to funkcja GetDiskFreeSpa- 
ceEx. Przyjmuje ona trzy argumen- 
ty. Pierwszym z nich jest wskaźnik 
do ciągu znaków określających na- %» 
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PORADY 
PROGRAM NARZĘDZIOWY W DELPHI 











dów nie będzie do- pracadure TForml.odzuiarKatalagi: 
myślnie zaznaczona, 
powinniśmy takie za- 
znaczenie wymusić. 
Zatem do zdarzenia 


1: KL 
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wymagają przekazywania argumentów w konwencji języ- 
ka C, w którym ten system został napisany. Fymczasem 


BETGY[O. „ZZ5] ar char: 


unkcje AP| Windows, z których korzystamy w naszej 
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Delphi zupełnie inaczej obsługuje typy danych, dlatego 
też często pojawia się konieczność wykonania konwersji. 
Niektóre konwersje wykonywane są automatycznie przez 
Delphi, o inne musimy zadbać sami. Jedną z takich kon- 
wersji jest zmiana typu String określającego ciąg zna- 
ków w notacji języka Pascal, do typu PChar (char* 

w języku C), który jest wymagany przy przekazywaniu 
ciągu znaków do funkcji API Windows. Należy w takim 
wypadku napisać pchar(zmienna), gdzie zmienna to 
nazwa zmiennej typu String. 


zwę dysku, dru- 
gim zmienna, do 


DRIVE_REMOVABLE dysk wymienny której zostanie 
DRIVE_FIXED dysk stały przypisana ilość 
DRIVE_REMOTE dysk sieciowy wolnego miej- 
DRIVE_CDROM napęd CD-ROM " 
DRIVE RAMDISK _ ramdysk o. 
DRIVE_UNKNÓWN —_ typ dysku nieznany 


zostanie przypi- 
sany rozmiar 
dysku w bajtach. Czwarty argument 
pozostawiamy pusty, przekazując 
wartość nil. 

Jeśli wykonanie funkcji 
GetDiskFreeSpaceEx zakończy 
się sukcesem, zwróci ona wartość 
true i w takim przypadku wypełnia- 
my etykiety: ICalkowiteMiejsce, 
IWolneMiejsce, IZajeteMiejsce 
odczytanymi danymi 3. Jeśli na- 
tomiast wywołanie funkcji zakończy 
się niepowodzeniem, zwróci ona 
wartość false i w takim wypadku 
do wszystkich etykiet przypisujemy 
ciąg znaków Nieznane [£3). 

Zarówno ilość wolnego miejsca, 
jak I całkowity rozmiar napędu zwra- 
cany jest w bajtach. Przed dokona- 
niem przypisań dzielimy otrzymane 
wartości przez 1024 * 1204, otrzy- 
mując tym samym megabajty. Po- 
nieważ wartość takiego dzielenia jest 
typu zmiennoprzecinkowego, przed 
przypisaniem do zmiennych typu 
całkowitego wywołujemy funkcję 
round, która dokona zaokrąglenia. 


DRIVE_NO_ROOT_DIR nieprawidłowy dysk 


2. Musimy teraz spowodować, 
aby procedura wyswietlDane- 
Dysku była wywoływana zawsze 
wtedy, kiedy użytkownik programu 
wybierze jeden z napędów z listy li- 
staNapedow. Najłatwiej osiągnąć 
to, wywołując ją przy kazdym zda- 
rzeniu OnClick. Zatem do zdarze- 
nia OnClick komponentu listaNa- 
pedow przypisujemy kod ©. 

! 3. Ponieważ po uruchomieniu 

„_ aplikacji żadna pozycja z listy napę- 
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aplikacji do wydobywania informacji systemowych, I 
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czy lista nie jest pusta I jeśli zawiera 
co najmniej jeden element (właści- 
wość count większa od zera), powo- 
dujemy zaznaczenie pierwszego ele- 
mentu przez przypisanie wartości ze- 
ro do właściwości Itemindex. 


Pobieramy katalogi 


Jednym z zadań naszej aplikacji 
jest podanie katalogów, w których 
przechowywane Są ciasteczka Oraz 
skróty do ostatnio wykorzystywa- 
nych dokumentów. Umiejscowienie 
tych folderów jest różne i zmienia 
się w zależności od wykorzystywa- 
nej wersji systemu Windows. Co 
więcej, dla różnych użytkowników, 
będą to różne lokalizacje. Program 
będzie zatem podawał pełne Ścieżki 
dostępu do wymienionych katalo- 
gów dla aktualnie zalogowanego 
użytkownika. 

Odczytanie lokalizacji katalogów 
specjalnych wymaga użycia we- 
wnętrznych funkcji tak zwanego 
Shell API, czyli AP| związanego 
z funkcjami powłoki systemu (ang. 
shell). Duża część tych funkcji 
(aczkolwiek nie wszystkie) ma na- 
zwy zaczynające się od liter SH 
i po tym można je rozpoznać. Nam 
niezbędna będzie funkcja SHGet- 
SpecialFolderPath (patrz też 
ramka Katalogi specjalne). 


1. o utworzonego do tej pory 


jest odczytanie nazw katalogów 
specjalnych i przypisanie ich do 
etykiet ICookies i IDokumenty. 
Zaczynamy od deklaracji bufora po- 
mocniczego o wielkości 256 baj- 
tów Eb. 

Wywołujemy następnie funkcję 
SHGetSpecialFolderPath po- 
bierając nazwę katalogu zawierają- 
cego cookies I£%>. Jeśli funkcja 
zwróci wartoŚć true, oznacza to, że 
operacja zakończyła się sukcesem, 
przekształcamy wtedy zawartość 
bufora na ciąg znaków String (in- 
strukcja String(bufor)), dodajemy 
na jego końcu znak | i przypisuje- 
my całość do etykiety IGookies. 
Jeśli jednak wywołanie funkcji za- 
kończy się niepowodzeniem, zwróci 
ona wartość false i w takim wy- 
padku do etykiety IGookies przypi- 


sujemy ciąg znaków Nieznany. 
Analogicznie postępujemy, odczy- 
tując katalog zawierający skróty do 
ostatnio wykorzystywanych doku- 


mentów Eb. 


2. Etykiety ICookies oraz IDo- 
kumenty powinny zostać odświe- 


cedura ta otrzymuje w argumentach 
ścieżkę dostępu do katalogu, z któ- 
rego pliki mają zostać usunięte (ar- 
gument sciezka) oraz typy tych 
plików (argument typ). Jeśli chce- 
my usunąć wszystkie pliki, drugi 
argument będzie musiał przyjąć 
postać *.*, jeśli tylko pliki z roz- 
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szerzeniem Ink — *.lnk, 
I tak dalej. 

Żeby jednak móc usu- 
nąć pliki, najpierw musi- 








żone podczas startu aplikacji, a za- 
tem w zdarzeniu OnShow należy 
wywołać procedurę odswiezkKata- 
logi. Dopisujemy zatem do zdarze- 
nia kod ©. 


Wyrzuć skróty 
i ciasteczka 

Skoro wiemy już, jak wyciągnąć 
z systemu informacje o położeniu 
folderów zawierających ciasteczka 
i skróty do ostatnio używanych do- 
kumentów, możemy przystąpić do 
napisania Kodu usuwającego ich 


my poznać ich nazwy. 
Uzyskujemy je dzięki systemowym 
funkcjom FindFirst i FindNext 
(patrz również artykuł Władca pli- 
ków, cz. 1, Ekspert 01/2003). 
Funkcja FindFirst odczytuje 
pierwszy plik z katalogu przekaza- 
nego jako pierwszy argument 

i umieszcza jego dane w zmiennej 
rec ED. Jeśli przynajmniej jeden 
plik został odnaleziony, zwracana 
jest wartoŚć zero I rozpoczyna się 
wykonywanie pętli [E3>. W pętli tej 
wykonujemy dwie operacje: usuwa- 
my znaleziony plik, stosując funk- 





zawartość. W tym 
celu napiszemy pro- 
cedurę usunPliki 
oraz oprogramujemy 
zdarzenia związane 

z przyciskami I 
bCookies i bDo- sap 
kumenty. M 


WE 
EBE I 


begin 
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1. Procedura usunPliki będzie 


okalizację folderów specjalnych 

możemy poznać, wykorzystując 
funkcję systemową SHGetSpe- 
cialFolderPath. Przyjmuje ona 
cztery argumenty. Pierwszy z nich 
to identyfikator (uchwyt, z ang. 
handle) okna aplikacji wywołującej 
funkcję, drugi to wskaźnik do bufo- 
ra, w którym zostanie zapisana po- 
brana nazwa, trzeci to identyfikator 
katalogu specjalnego, a ostatni to 


| Ida 
sda 
l J JL | 
J , 


| 
lw 


CSIDL_ 
CSIDL_DRIVES 
CSIDL_FAVORITES 
CSIDL_FONTS 
CSIDL_PROGRAM_FILES 
CSIDL_INTERNET_CACHE 
CSIDL_RECENT 


GSIDL_STARTMENU 







J nia 


katalog zawierający pliki cookies 
folder Mój komputer 

folder Ulubione 

folder zawierający czcionki 
folder Program Files 

folder zawierający tymczasowe pliki internetowe 

folder zawierający skróty do ostatnio wykorzystywanych dokumentów 
folder zawierający dane menu Start 


cję DeleteFile, oraz wywołujemy 
funkcję FindNext, która pobierze 
dane kolejnego pliku z katalogu 


wartość typu boolean wskazująca, 
czy dany katalog, o ile nie istnieje, 
ma zostać utworzony. Funkcja 
zwraca wartość true, jeśli jej wyko- 
nanie zakończy się sukcesem, lub 
wartość false w przeciwnym przy- 
padku. 

Ildentyfikatorów katalogów specjal- 
nych jest w sumie kilkadziesiąt, wy- 
brane, popularne wartości przed- 


stawia tabela ©--; 







nmmmmĆ 


I umieści je w zmiennej rec. Zmien- 
na rec to struktura zawierająca da- 
ne każdego znalezionego pliku, są to 
między innymi: nazwa, atrybuty, roz- 
miar. Nas interesuje jedynie nazwa 
pliku reprezentowana przez pole 
Name, odwołujemy się więc do 
niej, pisząc rec.Name. Funkcja 
FindNext zwraca wartość zero tak 
długo, dopóki jest w stanie znaleźć 
w katalogu kolejny plik. Jeśli kolej- 
nego pliku nie będzie, zwracana jest 
wartość różna od zera i tym samym 
kończy się działanie pętli usuwają- 
cej pliki. 


2. Do zdarzenia OnClick przy- 
cisku bDokumenty przypisujemy 


=> 


duje się napis Nieznany. Jeśli tak, 


bDokumenty, z tą różnicą, że 
usuwamy teraz pliki o rozszerze- 
niach „txt z katalogu wskazywanego 
przez etykietę IGookies. 
Opróżnij kosz 

Usunięcie zawartości kosza Sys- 
temowego można wykonać, wywo- 
tując jedną tylko funkcję SHEmp- 
tyRecycleBin, operacja ta wydaje 
się zatem zupełnie banalna. Nieste- 
ty, nie ma możliwości bezpośred- 
niego wywołania tej funkcji. Ko- 
nieczne jest wcześniejsze wyciąg- 
nięcie jej z dołączanej dynamicznie 
biblioteki shell32.dll. Będzie za to 
odpowiedzialna procedura: 
usunZawartoscKosza. 


1. 2 procedurą pobierzListę- 
Dyskow dopisujemy ©. Pierwszą 
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oznacza to, że nie udało się ustalić 
ścieżki dostępu do katalogu ze 
skrótami do ostatnio wykorzystywa- 
nych dokumentów I należy zakoń- 
czyć działanie procedury. 

W przeciwnym wypadku etykieta 
zawiera nazwę katalogu, za pomocą 
funkcji MessageDlg (patrz ramka 
Zapytaj użytkownika) pytamy więc 
użytkownika, czy na pewno mamy 
usunąć jego zawartość. Jeśli odpo- 
wiedź jest twierdząca, wywołujemy 
funkcję usunPliki. Jako pierwszy 
argument przekazujemy jej właści- 
wość Gaption etykiety IDoku- 
menty, czyli ciąg znaków określa- 
jący katalog z plikami do usunięcia. 
Jako drugi argument przekazujemy 
ciąg znaków *.lnk, wskazując tym 
samym, że chcemy usunąć jedynie 
pliki z rozszerzeniem ./nk (czyli pliki 
zawierające skróty do dokumen- 
tów). Na zakończenie wywołujemy 
funkcję wyswietlDaneDysku, ja- 
ko że po usunięciu plików mogły 
zmienić się dane dotyczące pojem- 
NoŚCI. 


3 . Do zdarzenia OnClick przy- 
cisku bCookies przypisujemy kod 


--©. Jego działanie jest analogiczne 


jak kodu przypisanego do przycisku 


czynnością, którą trzeba tu wyko- 
nać, jest zdefiniowanie nowego ty- 
pu danych, który będzie opisywał 
nieznaną w Delphi funkcję 


Jako nazwę typu przyjmuje się 
zwykle nazwę funkcji poprzedzoną 
dużą literą T, czyli TSHEmptyRe- 
cycleBin. Dalej następuje znak 
równości I definicja funkcji. Kozpo- 
czyna się ona stowem function, 
po której następuje lista argumen- 
tów. Skąd wziąć listę argumentów? 
Trzeba ją bezpośrednio skopiować 
z dokumentacji Shell API (jest do- 
stępna na stronie WWW ©). Na 
końcu koniecznie należy dodać sło- 
wo stdcall, co oznacza, że funkcja 
zostanie wywołana tak, jakby była 
funkcją napisaną w C, a nie w Del- 
phi. Jeśli o tym zapomnimy, dopro- 
wadzimy do poważnej awarii pro- 
gramu. 

Deklarujemy dalej dwie zmienne 
ED : uchwytBiblioteki, która bę- 
dzie przechowywała uchwyt (ang. 
handle, możemy go traktować jako 
unikalny identyfikator) do biblioteki, 
oraz SHEmptyRecycleBin, która 
będzie reprezentowała samą funkcję. 
Kod wykonywalny rozpoczynamy od 
załadowania biblioteki shell32.dll 
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do pamięci przy wykorzystaniu 
funkcji LoadLibrary 23». Spraw- 
dzamy następnie, czy ta czynność 
zakończyła się powodzeniem i jeśli 
nie, kończymy wykonywanie proce- 
dury [E3> . Następnie pobieramy 
adres szukanej funkcji, wywołując 
funkcję GetProcAddress. Pierw- 
szym argumentem jest uchwyt bi- 
blioteki shell32.dll, drugim nazwa 
funkcji. Zwróćmy uwagę, że nazwa 
funkcji w tej bibliotece zawiera do- 
datkowo literę A, czyli brzmi 
SHEmptyRecycleBinA, nie moż- 
na o tym zapomnieć. Znak © znaj- 
dujący się przed zmienną oznacza, 
że chodzi nam o adres funkcji, pod 
którym znajduje się ona w bibliote- 
ce. Sprawdzamy następnie, czy po- 
branie adresu zakończyło się suk- 
cesem £3. Jeśli nie, oczywiście 
kończymy działanie procedury. 

Ostatnią czynnością jest wywoła- 
nie funkcji SHEmptyRecycleBin 
Eb, której adres pobraliśmy w po- 
przednim kroku. Przyjmuje ona trzy 
parametry. Pierwszy z nich to 
uchwyt okna aplikacji, która tę funk- 
cję wywołała, nie jest on jednak ko- 
nieczny i można w to miejsce wpi- 
sać zero. Drugi argument powinien 
zawierać wskaźnik do ciągu znaków 
określającego dysk, którego kosz 
chcemy opróżnić. Wartość nil 
Oznacza, że usuniemy zawartość Ko- 
Sza ze wszystkich dysków. Argu- 
ment trzeci określa sposób zacho- 
wania funkcji. Wartość / oznacza, 
że nie będą wyświetlane żadne 
okna dialogowe potwierdzające wy- 
konanie operacji ani też nie będzie 
odgrywany dźwięk oznaczający jej 
zakończenie. 

Funkcja SHEmptyRecycleBin, 
jeśli jej wykonanie się powiedzie, 
zwraca wartość $_OK. Wykorzy- 
stujemy ten fakt do sprawdzenia, 


rzed usunięciem plików zawsze należy zapytać użyt- 

kownika, czy jest pewien, że chce wykonać taką opera- 
cję. Wykorzystujemy do tego celu funkcję MessageDlg. 
Wyświetla ono okno dialogowe zawierające tekst przekaza- 
ny jej jako pierwszy argument. Drugi argument określa typ 
okna dialogowego, mtConfirmation to okno potwier- 
dzające wykonanie operacji. Irzeci argument to lista przy- 
cisków, które mają pojawić się w oknie, w naszym przy- 
padku są to przyciski Wes oraz No. 












czy udało się poprawnie opróżnić 
kosze na wszystkich dyskach. Po- 
wyższe instrukcje ujęte są w blok 
try...finally, aby zapewnić wyko- 
nanie instrukcji FreeLibrary, nie- 
zależnie od tego, czy wcześniej wy- 
stąpił jakiś błąd, czy nie. Instrukcja 
ta bowiem zwalnia pobraną wcześ- 
niej za pomocą instrukcji LoadLi- 
brary bibliotekę shell32.dIl. Po 
opróżnieniu Kosza nie jest nam ona 
więcej potrzebna. 


Wykończenie 
Pozostało nam wykonanie kilku 
drobnych czynności. Do zdarzenia 
OnClick przycisku Zamknij po- 
winniśmy przypisać instrukcje clo- 
se, która zakończy działanie pro- 
gramu. Natomiast na liście Uses 
pliku Unit1.pas trzeba dopisać 
moduł ShlObj zawierający defini- 
cje wykorzystywanych przez nas 
funkcji Shell API. W sekcji public 
formy Form1 należy 
również dopisać dekla- 
racje dwóch napisa- 
nych przez nas proce- 4 





public 
i Famlicr decrlsrsaricnEe I 
procedure uyrswjag Lane yskur 
procedure gdzwiarkatRlogi r 
ENEI; 
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Książki: 
© Aplikacje w Delphi. Przykłady — T. Pamuła, 
Wydawnictwo Helion, Gliwice 2005, cena 30 zł 


Adres WWW: 
© http://msdn.microsoft.com/library/ 
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pierwszym 0d- 

'cinku | Kursu VBA 
ET 1/2004) 
poznaliśmy podstawki obiekty, 
metody I właściwości występujące 
w języku VBA dla Excela. Dzięki 
tym informacjom napisaliśmy nasz 
pierwszy program — makro, które 
tworzyło i drukowało pusty plan 
dnia. W tej części w VBA 
powstanie formularz służący do 
wprowadzania informacji o spotka- 
niach i zadaniach do wykonania ©. 





Jane ja rek 


„ił i 


Napiszemy również makro, które 
wpisane informacje będzie 
umieszczało w kolejnych komór- 


kach arkusza ©--------------------; 


Na początku umieścimy jednak 
na naszym arkuszu dwa bardzo 
pomocne przyciski. Pierwszy 


rzoną w poprzednim odcinku kursu 
makrodefinicję. Drugi przycisk © 
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Formanty w arkuszach 


Na arkuszu skoroszytu Excela 
możemy umieścić różnego typu for- 
manty — pola tekstowe, listy czy 
przyciski opcji. Nas jednak intere- 
sować będą jedynie formanty przy- 
cisków. Pierwszy będzie uruchamiał 
odpowiednie makro, drugi nato- 
miast wykonywał napisane przez 
nas polecenia języka VBA. 

W Bxcelu 97/2000/XP występują 
dwa typy formantów, czyli obiektów 
graficznych służących do wprowa- 
dzania danych (na przykład pola tek- 
stowe) czy wykonywania akcji (na 
przykład przyciski). Znajdują się one 
na dwóch różnych paskach narzę- 
dziowych. Aby wyświetlić pierwszy 
z nich, z menu | widak | wybieramy 
Paski narzędzi , a następnie 
klikamy na Drugi pasek 
narzędzi wyświetlamy w ten sam 
sposób, tylko na końcu wybieramy 
pozycję |Przybarnik Formantów , Na 
































Formularze | 




















naszym ekranie poja- [p 
wią się paski ©---r->—+ 

Do stworzenia i | F* am 
pierwszego przycisku, i 








który będzie urucha- Y 
miał napisane 
w poprzednim 
odcinku kursu 
makro | Kartka | 



























wykorzystamy formant z zestawu 
Formularze. Ma on ograniczone 
możliwości, ale bardzo łatwo można 
przypisać do niego istniejące już 
makro. 


1. Na początku otwieramy stwo- 
rzony w poprzednim odcinku skoro- 
szyt Excela (nazwany przez nas 


Terminarz spotkań.xls |, 














2. Klikamy na ikonę przycisku © 
znajdującą się na pasku Formularze 
i obrysowujemy kształt przycisku na 
arkuszu. Spowoduje to pojawienie 

się przycisku na arkuszu oraz auto- 


matyczne otwarcie okienka © (jeśli 
okno się nie otworzy, prawym przy- 
ciskiem myszy klikamy na stworzony 
przycisk I z menu kontekstowego 
wybieramy polecenie 











Przypisz makra... |), 








Przypisz makra 


BETS TTARAT.51: 


kartka 











3 = Wybieramy teraz nazwę ma- 
kra, które będzie uruchamiane po 
kliknięciu na stworzony właśnie 
przycisk. W naszym przypadku kli- 
kamy więc na nazwę | kartka | a na- 
stępnie na SE] 

















4. Na koniec zmieniamy jeszcze 
napis na przycisku. W tym celu kli- 
kamy prawym przyciskiem myszy na 
przycisk i z menu, które się pojawi, 
wybieramy pozycję Edytuj tekst | 























SAL możemy uruchamiać klik- 
nięciem na stworzony właśnie przy- : 





cisk. 














i Uruchom małoń Kartkuaj 





Do wygenerowania drugiego 
przycisku wykorzystamy formant 
ActiveX znajdujący się na pasku 
Przybornik formantów. Dzięki temu 
zdarzeniu, polegającemu na kliknię- 
ciu na przycisk, będziemy mogli 
przypisać kod VBA wyświetlający 
okno dialogowe (jego stworzeniem 
zajmiemy się w dalszej części tego 
odcinka kursu). 


| 1. Klikamy na ikonę przycisku © 
i znajdującą się na pasku Przybornik 
1 formantów. Obrysowując kształt 

i przycisku na arkuszu, wstawiamy 

h i lormant ©------, 





Dodaj zdarzenie | 














2. Aby zmienić napis na 
przycisku, klikamy na niego 
prawym przyciskiem myszy 
I z menu kontekstowego wy- 
bieramy kolejno pozycję 
Obiekt CormrmandButkon || Edit | 
Po wpisaniu nazwy wciskamy 


klawisz CF]. 




















3 m Pozostało nam już tylko 
przypisanie do przycisku ko- 
du VBA wyświetlającego na 
ekranie okno dialogowe. Zaj- 
miemy się tym jednak do- 
piero po stworzeniu tego 
okna. 


Okno dialogowe — 
założenia 

Zajmiemy się teraz stwo- 
rzeniem w VBA okna dialo- 
gowego, służącego użytkow- 
nikowi do łatwego wprowa- 
dzania nowych zadań do wy- i 
konania czy spotkań. Na po- 


Undmeanie zderzenia 
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czątku warto ustalić kilka 

szczegółów dotyczących okna dia- 

logowego. Załóżmy więc, że będzie 

Ono zawierało następujące elemen- 

ty: 

e pole służące do wprowadzania 
nazwy zdarzenia F:b>, 

© pole z suwakiem, dzięki któremu 
łatwo wprowadzimy czas trwania 
zdarzenia f:3>, 

e pola niezbędne do wprowadzenia 
daty i godziny M5», 

© przyciski opcji, w których okre- 
Ślimy charakter daty (czy ozna- 
Cza Ona początek spotkania, czy 
może ostateczny termin wykona- 
nia zadania) F?3>, 

e pole wyboru, dzięki któremu 
ustalimy, czy zdarzenie powinno 
zostać wykonane za jednym po- 
dejściem (na przykład spotka- 
nie), czy może zostać ono po- 
dzielone Ff», 

© przycisk, który umieści wpisane 
w formularzu informacje w kolej- 
nych komórkach arkusza 13, 

© przycisk| "e _|zamykający 
okno dialogowe Fe3>. 














Tworzymy formularz 


Aby stworzyć nasze okno dialo- 
gowe, musimy otworzyć Edytor VI- 
sual Basic. Aby to zrobić z poziomu 
aplikacji Excel, z menu | Narzędzia 
wybieramy pozycję | Makra, a na- 
stępnie Edytor Visual Basic | (|UD 
wciskamy kombinację klawiszy 
(FU). Pamiętamy, że w po- 
przednim odcinku wszystkie makro- 
definicje umieściliśmy dla wygody 
w dodanym do projektu module ko- 
du <MH. Tym razem dodamy moduł 






































*EH] UserForm 
nie do tworzenia okien dialogo- 
wych. 





przeznaczony specja|- 





1. Klikamy prawym przyciskiem 
myszy na nazwę naszego projektu 
<A | z menu, które się pojawi, wy- 




















bieramy pozycję | Insert | a następ- 
nie (EH UserForm |, Do naszego pro- 


jektu zostanie dodany moduł <€H, 
a w głównym oknie Edyto- [EW 
ra Visual Basic pojawi się 
puste okno dialogowe 

<A oraz pasek z forman- 


| Goa 












Des p IW 


i dialogowym umieszczamy pole 


J eśli przez przypadek zamk- 
niemy pasek z elementami 


formularza (formantami) ©, cję 






gowego rysujemy pro- 
stokąt określający roz- 
miary pola tekstowe- 
go. Po zwolnieniu 
przycisku myszki po- 
jawi się pole ę. Kli- 











| re zda pure 


właściwości odnajdu- 
jemy właściwość 
(name) określającą 
nazwę formantu. 
Zmieniamy wartość 

r tej właściwości na sb 
! pole_ nazwa ©------; szyja 
i Dzięki temu łatwiejsze 
będzie odwoływanie 
się do naszego pola 
tekstowego z poziomu 





możemy go ponownie włączyć, 
wybierając z menu |*i 
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jednak, że będzie to możliwe 
jedynie w trybie podglądu 
okna dialogowego. 








MIE 





pozy- 
. Pamiętajmy 








W Toolbox 














Etminairó zgrikańi.xa = [ fermisarć ujrefkażi ate LhmrFarst fLiarFeim[] 





ami Fyruai [ałng Bum ]|rew jęłd-trm jraiow Ejwir 
| M ukł NW Z 


Lmsaf rrmi 


Bi usooooaim 
(1 hnbeeżerztydeare 








kodu VBA. 


44. W identyczny sposób w oknie 
TD, a następnie w okienku właści- 
wości zmieniamy jego nazwę (wła- 


|pale_nażra Tiirtóceś 
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tami <Gl, które możemy umieścić 
w naszym formularzu. 


2. Na początek warto ustalić 
wielkość okna dialogowego (zmie- 
niając jego rozmiar jak każdego in- 
nego okna w Windows). Klikamy te- 
raz w dowolnym miejscu okna dia- 
logowego prawym przyciskiem my- 
szy I z menu kontekstowego wybie- 
ramy pozycję EŻF Properties | Spo- 
woduje to wyświetlenie okienka 

z właściwościami <C3l naszego for- 
mularza. W okienku tym odnajduje- 
my właściwość Gaption i do pola 
przy tej własności wpisujemy napis, 
który pojawi się w pasku tytułu na- 
szego okna. leraz możemy przystą- 
pić do wstawiania kolejnych for- 
mantów. 














da Najpierw na formularzu 
umieszczamy pole tekstowe F:?> 
służące do wprowadzania nazwy za- 
dania do wykonania czy spotkania. 


W tym celu klikamy na ikonę ©----- 


a następnie w obszarze okna dialo- 


Ściwość (name)) na 
pole_trwanie. 


5 Aby użytkownikowi ułatwić 
wprowadzanie czasu trwania zada- 
nia, obok pola pole trwanie 
umieścimy pasek przewijania Fr». 
W tym celu na pasku z formantami 
klikamy na ikonę | =. |i podobnie jak 
w przypadku pola tekstowego obry- 
sowujemy w oknie dialogowym 
kształt paska przewijania. W okienku 
właściwości nadajemy mu jeszcze 
nazwę przewijaj_trwanie. 














6 « Dodamy teraz do naszego 
okna dialogowego dwa przyciski 
opcji M:3>. W tym celu klikamy na 
ikonę -* || postępuje- 
my tak samo jak przy 
wstawianiu wcześniej- 
szych formantów. Po 
dodaniu obu przycis- 
ków opcji, w okienku 
właściwości wpisuje- 
my ustawienia: 














a pasku 


N znajduje się ikona ©---; 
Wciśnięcie jej powoduje > Ki rf | 
przejście do trybu projekto- 
wania, w którym mamy moż- 
liwość zmiany napisu na 










© do pola (name) wpisujemy na- 
zwę wybor_poczatek (w przy- 
padku pierwszego przycisku) 

i wybor_koniec (w przypadku 
drugiego), 

e w polu caption obu przycisków 
podajemy opisy, które się przy 
nich pojawią, 

e do pola groupname obu przy- 
cisków opcji wpisujemy tę samą 
nazwę wybor_daty, dzięki cze- 
mu przyciski zostaną zgrupowa- 
ne i nie będą mogły być jedno- 
cześnie zaznaczone, 

e w przypadku pierwszego przy- 
cisku przy właściwości value 
ustawiamy wartość true, co 
Spowoduje, że pierwszy przycisk 
będzie domyślnie zaznaczony po 
otwarciu okna dialogowego. 


7. Kolejne elementy naszego for- 
mularza będą ułatwiały wprowadza- 
nie daty I godziny spotkania czy 
zadania do wykonania. Wstawiamy 
więc pole tekstowe F:>> (nadaje- 
my mu nazwę pole_rok). Obok 
umieszczamy pasek przewijania 
7» (27) I ustawiamy dla niego 
następujące własności: 

e do pola własności (name) 
wpisujemy nazwę przewi- 
jaj_rok, 

e do pola właściwości Min wsta- 
wiamy najmniejszy (na przykład 
2003), a do pola Max naj- 





lk 











przycisku cad przypisania mu kodu. 
Pamiętajmy jednak, 
że jeśli chcemy 


Przybornik formantów 





Wata jo Bl MALL FEE | 





| sprawdzić działanie 
F Mu ce mid | ć 


EMSIAG R) 


przycisku, musimy 
ten tryb wyłączyć. 
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oduł | EE] UserForm 


PORADY 
KURS VBA CZ. 2 






















mant, dla którego 


ma dwa rodzaje wi- 
doku — projekt okna dialo- 
gowego oraz widok kodu 
VBA związanego z tym 
oknem. Aby wybrać jeden 
z nich, klikamy prawym przyciskiem myszy na 


|| 

Śrhwac | tÓrłońct! ! 

HB) Tlóietaktoók . 

4a Fis I 

EB EE a _-—--! 
Hodulez 


się Odcnel1 


Terrunarr 4 TETININAFF apenżk ańz day 
- q Heroanft Etrul Objacha Fri. 





moduł © i z menu, które się 





pojawi, wybieramy pozycję 
View Object | (jeśli chcemy 
mieć podgląd na projekt okna 


dialogowego) lub [EE] view Code 


(aby zobaczyć lub dopisać kod 




















większy rok (2020), jaki będzie 
można ustawić za pomocą pas- 
ka przewijania. 


8. Do wyświetlenia wszystkich 
miesięcy I wybrania jednego z nich 
wykorzystamy formant pola kombi 
1» (ComboBox). Na pasku z for- 
mantami reprezentowany on jest 
przez ikonę [EH]. Po wstawieniu pola 
kombi do naszego okna dialogowe- 
go we właściwościach ustawiamy 
jego nazwę na pole_miesiac. 














g. Umieszczamy teraz pole tek- 
stowe Hi» służące do wprowadza- 
nia dnia (nazywamy je po- 
le_dzien), a także pasek przewija- 
nia P>, który nazywamy przewi- 
jaj_dzien. 


10. Kolejnym elementem nasze- 
go formularza jest pole listy P> 
(na pasku formantów reprezentowa- 
ne przez ikonę |ER)). Posłuży ono 
do wybrania jednej ze znajdujących 
się w nim godzin. Nadajmy mu we 
właściwościach nazwę pole_go- 
dzina. 














TT. ostatnim polem służącym do 
wprowadzania danych o spotka- 
niach I zadaniach do zrobienia jest 
pole wyboru F5». Umieszczamy je 
w oknie dialogowym za pomocą 
Ikony |" | z paska z formantami. 
We właściwościach ustawiamy na- 
zwę ((name)) na wybor_dziele- 
nie, a do własności Gaption wsta- 
wiamy opis pola wyboru (na przy- 
kład Zadanie można dzielić). 














12. Umieścimy teraz dwa przycis- 
ki (na pasku z formantami repre- 


a kursor ustawi się pomiędzy definicją rozpoczy- 


chcemy stworzyć pro- 

cedurę zdarzeniową (w |! || 
I 

przypadku całego okna : 


obsługi okna dialogowego]. 











zentuje je ikona —! |). We właści- 
wościach obu zmieniamy nazwę 
((name)) na zapisz_zdarzenie 
w przypadku pierwszego przycisku 
7 oraz anuluj dla drugiego 
przycisku [ib. W polu przy wła- 
ściwości Gaption ustalamy napisy, 
które pojawią się na przyciskach. 





13. Ostatnim zadaniem jest 
umieszczenie kilku etykiet, które 
opiszą wszystkie przyciski i pola 
tekstowe. Etykieta tekstowa jest re- 
prezentowana przez ikonę | AA] na 
pasku z formantami. Napis, który 
pojawia się na etykiecie, wpisuje- 
my do pola Gaption w okienku 
właściwości. 














Procedura inicjacyjna 


Zaprojektowane okno dialogowe 
bez kodu jest bezużyteczne. Dlate- 
go za pomocą procedur zdarzenio- 
wych połączymy paski przewijania 
z odpowiadającymi im polami tek- 
stowymi, a także wprowadzimy kilka 
udogodnień. Dzięki nim posługiwa- 
nie się formularzem będzie znacz- 
nie łatwiejsze. Na początku jednak 
napiszemy procedurę inicjacyjną. 
Uruchomi się ona podczas otwarcia 
okna dialogowego I ustawi niektóre 
właściwości formantów, nieusta- 
wione przez nas w fazie projektowa- 
nia formularza. 


1. Zgodnie z informacjami zawar- 
tymi w ramce Widok projektu okna 
a podgląd kodu VBA włączamy 
podgląd kodu VBA dla stworzonego 
formularza. 


2. Tworzymy procedurę 
UserForm_lnitialize(). Z ramki 


worzenie procedur zdarzeniowych doty- 
czących okna dialogowego oraz wszyst- 
kich wstawionych do niego formantów jest bar- | 
dzo proste. W widoku podglądu kodu VBA dla | nającą procedurę a poleceniem End Sub kończą- 
I 
I 


zajściu którego procedura się uruchomi. W polu 


Uwaga! Przy wyborze 
dowolnej pozycji 

z pierwszej listy zostanie 
utworzona procedura 





Tworzenie proce- 
dur zdarzeniowych 


gm m mmm mm mm mm mm mm mm mm mm 


Private Sum (laezFform Initialize (] 


dowiemy SIĘ, jak ń pim dodziam la but gł <H 


to można najpro- 
Ściej zrobić. 


mmm mmm mm mm mm m mm mm ma 


> 


m mm 


A A A A A A A A A 


A a R KA A A A A A A A A A 


3. Na początku /pezewijnj eck.Value m fpaur (Howj | €I 


zdefiniujmy <€H | © 
kilka zmiennych, 
które przydadzą 
nam się w dalszej 
części kodu. 


44 „ Teraz zajmie- 
my się ustawie- 
niem niektórych 
właściwości paska 
przewijania F>>. 
Za pomocą pole- 
ceń <A] ustawia- 
my minimalną I 
wartość suwaka | 
na 0, a maksymal- 
ną na 600 minut, 
czyli 10 godzin. 
Następnie do- 
myślną wartość 
suwaka (właści- 


End Huk 


End Fuwsricn 





p m mm m M A M EA A R A EA A IA A A I A I A A A A A A A A A A A A A A A A A A A 


polem _rak.mluu = famr |Houj e 
|-LU l=_WiEs imG.AddICEB "SCYUEEŚ" 
pole miesiac. AddIcem ELury" 

pale miesiac Addlkem "maczEE" 
pelm mimata= .Addlcam "Tkuimcrimrn" 
pole miesiac. kddTrem "ma ji" 

Bole _WIES iso. kddICEG "ozEENIEF" 
Bole miesiac. AddIcem Elipiec" 
polu miesiac. Addlkem cziarpikń" 
polm miesiac Addlcam "urreunian" 
pole miesiac. kddTrem "PAŻdZIETNIKĘ" 
|-LL le wies isG.kddICE5 "liscOpARd" 
Bóle miesiac. AddIcem Fgrudzieńn* 


polm miesiac. .lLimciInidew = Honch|Houj - 1 <I 
pole_dzien.valus = bay iMowi <J] 
pzzwwijmj Ćrian.Umleuw = lmy(hou| 


przaewijaj driwn.Nin = 1 
pezawijnj Ćzizn.Hanx = 1le dni|fear(fHewj, Manek|jKouw| | 


1 

I 

I 

|De Unril Godeina » ASzCJI00 FAY . 
pole gredzina.Addltam Foemut |cadr im, *hh.: rza” || <l 

Gzdrina w Zudriem + cClnca|]0 / 60 ; 24) I 

i=i1*1 I 

(/ 


pelu gadriem.Liztlnógx = <] 


FURCE LS ile_deń |FzE, miEBIAaE] <U 


Mp '*_—: u Pay|lacejearimi (rok, miemiac + 1, Dili 





wość Value) 
ustalamy również na 0. Do właści- 
wości SmallChange przypisujemy 
wartość 30 minut, co oznacza, że 
po naciśnięciu strzałki na pasku 
przewijania wartość tego paska 
zmieni się o 30 minut. 


5. Aby jak najbardziej ułatwić 
użytkownikowi wprowadzanie da- 
nych dotyczących zdarzeń do na- 
szego okna dialogowego, we 
wszystkich polach określających 
datę zdarzenia ustawimy aktualną 
datę. Na początku do właściwości 
określającej wartoŚć 

(Value) pola tekstowego 

pole rok i paska przewijania 
przewijaj rok wstawiamy <l 
aktualny rok — funkcja Year () 
zwraca rok aktualnej daty (którą 
zwraca funkcja Now ()). 


6. Dla ułatwienia wprowadzenia 
miesiąca zdarzenia wykorzystali- 
śmy pole kombi. Umożliwia ono 
wybór nazwy miesiąca z listy 
wszystkich miesięcy. Aby tak się 
rzeczywiście stało, należy nazwy te 
najpierw do pola dodać. Wykorzy- 
stamy do tego metodę Addltem 
<l, za każdym razem jako para- 
metr podając nazwę kolejnego 
miesiąca. Na końcu, aby ustawić 
miesiąc aktualny jako aktywny, do 


w polu kombi numerowane są 
od 0, od tego miesiąca odejmuje- 


my 1 <l. 


7. Kolejnym zadaniem jest usta- 
wienie właściwości pola tekstowe- 
go pole dzien oraz paska prze- 
wijania przewijaj dzien. Jako 
domyślną wartość obu formantów 
ustalamy aktualny dzień (do wła- 
Ściwości Value wpisujemy war- 
tość zwracaną przez funkcję Day() 
<GI). Aby ograniczyć zmianę licz- 
by określającej dzień za pomocą 
paska przewijania, ustalmy jego 
minimalną I maksymalną wartość. 
Z tą pierwszą nie ma problemu — 
wystarczy wpisać do niej liczbę 

1 <A. Jednak w przypadku warto- 
Ści maksymalnej musimy napisać 
dodatkową funkcję ile dni, która 
zwróci nam liczbę dni w określo- 
nym miesiącu danego roku. Napi- 
saniem tej funkcji zajmiemy się 
później (w punkcie 9). 


8. Pozostało nam już tylko 

w polu listy pole godzina 
umieszczenie za pomocą metody 
Addltem kolejnych godzin okre- 
Ślających początek lub koniec spo- 
tkania czy zadania do wykonania. 
Załóżmy, że będzie możliwy wybór 
godziny od 6 do 20 co 30 minut. 















WRAZ CE mm JE AR o" właściwości ListIndex wstawia- _ Stwórzmy więc pętlę <H, która 
m OzyCc Nas Nia 3 nie ropDIC Da- AR i : 
SAW 8, Privnte Bub UoetForn_Initin11sc[) <MAANNSANNA r ać my numer aktualnego miesiąca wykona to zadanie za nas. Prawie 
bieramy zdarzenie, po End Sub | wamy ją. (uzyskany za pomocą funkcji identyczną pętlę wykorzystaliśmy 
AA W WRACA ORAWA Month (Now)). Ponieważ elementy _ w poprzednim odcinku kursu, je- 
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dyną nowością jest funkcja for- 
mat, która ustawi nam odpowiedni 
format godziny. Na koniec ustaw- 
my jeszcze jako domyślną wartoŚć 
pierwszą godzinę z listy (czyli z in- 
deksem 0) <']. 


g. Aby procedura inicjacyjna na- 
szego okna dialogowego była pel- 
na, musimy jeszcze napisać funk- 
cję ile dni <T] określającą licz- 
bę dni w podanym miesiącu dane- 
go roku. Do stworzenia procedury 
wykorzystujemy funkcję DateSe- 
rial(). Zwraca ona datę, której 
rok, miesiąc i dzień podany jest ja- 
ko jej parametry EED. Jeśli jednak 
jako dzień podamy liczbę równą O, 
funkcja ta zwróci datę określającą 
ostatni dzień poprzedniego miesią- 
ca. Wystarczy go tylko wyodrębnić 
za pomocą wykorzystywanej już 
wcześniej funkcji Day (). 


Procedury zdarzeniowe 
formantów 

Następnym zadaniem, które mu- 
simy wykonać, jest napisanie pro- 
cedur zdarzeniowych dla niektó- 
rych formantów. Każda taka proce- 
dura zostanie uruchomiona, jeśli 
dla danego formantu zajdzie okre- 
ślone w nazwie procedury zdarze- 
nie. Na przykład procedura prze- 
wijaj trwanie change zostanie 
uruchomiona, jeśli użytkownik 
przemieści suwak (czyli zmieni 
wartość) paska przewijania prze- 
wijaj trwanie [3 


której wartość ustawiona za pomo- 
cą suwaka Ff: zostanie umiesz- 
czona w polu F:3>. Aby napisać 
polecenia otwierające I kończące 
definicję procedury przewi- 

jaj trwanie change, skorzy- 
stajmy z informacji zawartych 

w ramce Tworzenie procedur zda- 
rzeniowych (z pierwszej listy wy- 
bieramy pozycję przewi- 

jaj trwanie, a z drugiej zdarze- 
nie Change reprezentujące każdą 
zmianę wartości formantu). Za po- 
mocą polecenia © w polu Ff 





by ustrzec się błędów |--Bmk r="7] 


EF pula_ifian A 


I podczas wpisywania 


I właściwości, korzystajmy 
I z funkcji uzupełniania polece- 
i nia. W tym celu wystarczy 








Ek" rala_mreaiai 

% poMK_rOGkIIE_C%an pa 
iP pik_nitwu 
EF mila _ria 

zie rule_irwanie 


klawiszy 
(Psci5). Jeśli jest tyl- 
ko jedno polecenie 

o takim początku, zo- 
stanie ono automa- 





A - 





i wpisać początek na przykład nazwy 
| formantu © i wcisnąć kombinację 


Jeśli jest ich więcej, pojawi się lista ©, 
z której możemy wybrać to właściwe. 








FPrivmce "ub przewijmi rnE Change (1 


pale _rok,Value = przewijaj_rok.Value 


End Suk 





Private Bfub anuluj Cliek(j 


Znlomd Eu 











End. Sale 








pół godziny. 


2.. Dla formantu przewi- 

jaj rok i zdarzenia Change two- 
rzymy procedurę zdarzeniową ©---- 
Działanie procedury polega na 
przypisaniu wartości paska przewi- 
jania do wartości pola tekstowego 
określającego rok. 


EW sytuację, w której w po- 
lu określającym dzień pozostaje 
liczba większa od liczby dni 


Ą 


75» zaokrągloną do 30 minut, czyli | 


WSIO przycisku anuluj ©. Jego 
kliknięcie (zdarzenie CLlick) spo- 
woduje zamknięcie okna dialogo- 
wego. 


Obsługa przycisku 
Zapisz zdarzenie 

Nasze okno dialogowe jest już 
niemal gotowe. Brakuje mu tylko 
uruchamianego kliknięciem na 
przycisk Zapisz zdarzenie FD» 
podprogramu, który umieści wpi- 
sane przez użytkownika dane w ko- 
lejnych komórkach arkusza. 





Friwmte JTu=k pole mieminz Chmr<e=[h 


End I£ 





przewijaj dzicz. Kac = ile dnifpole rok,Valoe, pole miesiac. ListrIndex + 1) 


IE PEZEE NEJ deiern.Umluw = przewijmj drius.MHux Thus 
przewija] drien.Vale= = przewijaj dzien. Hax 
Pole _ dzien. WalUuE = przeujjaj _ dzien, Hisa 











w miesiącu właśnie usta- 
wionym za pomocą pola 

kombi (na przykład mie- 
liśmy ustawioną datę 31 

stycznia i po zmianie 





Friware Bub rapisz rdarzenie Cliek(j 


IE palu nuzum./mlum <> "" Than 
lodżaj zdarzenia 
POlE_TAENA, FALUE mA 


mmm m M MAM MM RE A A A A A A M M A NA A A A A A A A A A 


| PA ZA RA NA R NA A W m a w a 








miesiąca na luty pojawia 
się nieistniejąca przecież data 31 
lutego). Działanie tej procedury 
polega więc na aktualizacji odpo- 
wiednich właściwości dwóch for- 
mantów: pole dzien i przewi- 
jaj dzien. 


1. Tworzymy procedurę ©. 
Sprawdzamy, czy została wpisana 
nazwa zdarzenia. Jeśli tak się stało, 
wywołujemy procedurę do- 

daj zdarzenie (jej napisaniem 
zajmiemy się za chwilę) i czyścimy 





Frivate Bub perewijaj drien Chawye [| 





End. Sł 


pole drien.WElUE = przewijaj drien.Fmlum 


pole nazwa, aby ułatwić 
wpisanie kolejnego zdarze- 
nia. Jeśli użytkownik nie 








44. Podobnie jak w przypadku 
paska przewijania odnoszącego się 
do roku, tworzymy procedurę dla 
paska określającego dzień ©-------: 














umieszcza- 1 —— 

z; l ElvaTe ZuU0 EB z : 
my wartość | OZONE 
zpaska "INNE IAD KLACKEW CAN Z) 
przewijania l" 5% 


łaściwości formantów może- 

my ustawiać w okienku wła- 
ściwości podczas projektowania 
okna dialogowego. Możemy je rów- 
nież definiować z poziomu kodu 
VBA. Ekspert poleca ustawianie na- 





zwy formantów i innych niezmien- 
nych właściwości pierwszym sposo- 
bem. Pozostałe właściwości lepiej 
ustawić za pomocą kodu VBA, dzięki 
czemu zyskujemy na przejrzystości 

i jasności naszego projektu. 


p EEE zdarze- 

nia, za po- ! 

mocą pole-; 
cenia ©---: 

wyświetla- 

my komunikat ©--------* 





2. Działanie procedury do- 







» formant - obiekt taki jak pole tekstowe czy przycisk, 
który pozwala użytkownikowi na sterowanie programem 
oraz dla którego (w przypadku formantów ActiveX) moż- 
na pisać makra w VBA. 


» okno dialogowe — formularz, który umożliwia ko- 
munikację pomiędzy użytkownikiem a programem. 


» procedura zdarzeniowa — fragment kodu, który 
zostaje wykonany w momencie zajścia określonego zda- 
rzenia (na przykład kliknięcia czy zmiany wartości). 














w kolumnie D juu bodaj zdarzenie i| 
arkusza (repre- biu i 
zentowanej A 
przez liczbę dza pnia zy SYLWIA 
4 ©), a na- w A 
stępnie na zapi- ode no ie ei diaz doc 
saniu w kolej- RCEŃ ZAW 
a 12 wybor pocrutwk.Wulum = Trzem Then 
nych komól- Cmilm[s, śy).Valzm = "początuk" 
kach wszystkich A) euttej li dj.talue = =konimc" 
danych wpisa- ZE : 
CELLS[1, j.ialus = 
nych do okna tanederiai |pole rok. Value, 
dialogowego pole miesiac, List liiex, pole dzien. Valuei 
Jeśli zależy | fellsii, Bi.Value = pale godrisa Value 
nam na ładnym | -* "ez dyeaye 2 gą 
. Else 
wyglądzie arku- Gells(i, 9) .Valme = "MIE" 
sza, sformatuj- gre 
my odpowied- [7% = 


nio tę jego część, do której makro 
będzie wpisywało kolejne spotkania 
_| zadania do wykonania e. Możemy 


też poszczególnym kolumnom 
nadać odpowiednie tytuły. 


Przycisk otwierający 
okno dialogowe 

Ostatnim zadaniem, jakie musimy 
wykonać, jest dopisanie kodu obsłu- 
gi przycisku wstawionego przez nas 
na początku tego odcinka. 


1. Aby to zrobić, zgodnie z infor- 
macjami zawartymi w ramce [ryb 
projektowania, włączamy tryb pro- 
jektowania. Następnie klikamy pra- 
wym przyciskiem myszy na przy- 
bieramy pozycję 

Wyświętł kod prograrnu |, 














2. Teraz do stworzonej automa- 
tycznie przez Edytor VBA procedury 
wpisujemy polecenie ©:; Frivare Jab Czawandkotrzani Click(h 
Po wyłączeniu trybu pro- : ZANE Waza 
jektowania kliknięcie na 7707000007 
przycisk © będzie 


























daj zdarzenie polega na znale- | otwierać stworzone przez nas Okno i 

=, ; , + lica ; Cioedaj zdarzenie 

zieniu pierwszej pustej komórki dialogowe. PP B 

i ż F G H |= 
Narwa zdarzenia I tz 
Spotkanie z szefeim 
nisać rapor e 
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priorytet : działanie 
1 ++,-- 
2 *.|, % 
3 +,- 
4 = 


„adbaj 


| kolejność 


poprzednim odcinku pozna- 
my podstawowe operacje 

| zmiennych. Teraz Ekspert 
isze zasady rządzące 
lejnością działań oraz 
jęcie konwersji 


Kolejno 
operacji 


PORADY (24 
KURS C++  FpoziomkarWY 








sz= 
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łinclude <iostream.h> 


int main() 


int liczbal = 
int liczba2 = 
cout << ”"liczbal 
cout << ”"liczba2 


2*3+ 4; 


2 * (3 + 4); 
2*3+4= 
2 * (3 + 4) = 


u << liczbal << endl; 
u << liczba2 << endl; 








74 lekcji matematyki wiemy, że 
operacje arytmetyczne mają 
swój priorytet. Na przykład mnoże- 
nie jest silniejsze niż dodawanie. 
Identyczne zasady obowiązują 
w C+ +, z tą różnicą, że operatorów 
jest nieco więcej. Oczywiście każdy 
z nich ma ściśle określone miejsce 
w hierarchii ©. Hierarchię pozna- 
nych przez nas do tej pory operato- 
rów przedstawia ramka Priorytet 
operatorów (w kolejności od najsil- 
niejszych do najsłabszych, w jed- 
nym wierszu znajdują się operatory 
o tej samej sile działania). 

Jeśli chcemy zmienić kolejność 
wykonywania działań, musimy oczy- 
wiście zastosować nawiasy. Spójrz- 


Priorytet operatorów 


nazwa 


inkrementacja, dekrementacja 
mnożenie, dzielenie, dzielenie modulo 
dodawanie, odejmowanie 
przypisanie 
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my na przykładowy kod ©. Zmien- 
nej liczba1 przypisujemy wartość 
działania 2 * 3 + 4. Wiemy, że 
najpierw wykonywane jest mnoże- 
nie, a dopiero potem dodawanie, 
wynikiem jest więc na pewno liczba 
10. zmiennej liczba2 przypisujemy 
z kolei wynik działania 2 * (3 + 4), 
czyli wartość 14. Obie wartości wy- 
świetlamy na konsoli. Po skompilo- 
waniu i uruchomieniu programu zo- 
baczymy, że w C+ + faktycznie 
obowiązują zasady matematyki 


Z e-maili przychodzących do redak- 
cji wynika, że niektórzy Czytelnicy 
mają problem polegający na tym, że 
przykładowe programy, po urucho- 
mieniu, pojawiają się jedynie na uła- 
mek sekundy i znikają. Przypomnijmy 
zatem informacje z pierwszej części 
kursu. Otóż tworzone przez nas pro- 
gramy są aplikacjami pracującymi 

w trybie tekstowym i należy je urucha- 
miać na konsoli systemowej (w wier- 


A 


O ile w przypadku typowych 
działań arytmetycznych ustalenie 
kolejności działań, a tym samym 
ostatecznego wyniku nikomu 
Z pewnością nie sprawi problemu, 
to w przypadku bardziej zaawanso- 
wanych konstrukcji sytuacja może 
nie być taka oczywista. Jaki będzie 
na przykład wynik działania nastę- 
pującego kodu ©, konkretnie jakie 
wartości przyjmą zmienne x ly? 

Bez dokładnej analizy oraz zrozu- 
mienia sposobu I kolejności wyko- 
nywania działań w C+ + nie spo- 
sób się tego dowiedzieć. Sprawdź- 
my więc, co się w tym programie 
będzie działo. Znaczenie instrukcji 

jest oczywiste, to zadeklaro- 
wanie zmiennej typu int o nazwie x 
oraz przypisanie jej wartości 1. Do- 
kładnego wyjaśnienia wymaga na- 
tomiast instrukcja 

Jakie jest jej znaczenie? Opera- 
tor + + poznaliśmy w poprzednim 
odcinku kursu (Ekspert 1/2004), 
wiemy więc, że występuje on w for- 
mie przyrostkowej i przedrostkowej. 
Forma przedrostkowa powoduje 
zwiększenie wartości o jeden przed 
wykorzystaniem zmiennej, nato- 
miast forma przyrostkowa zwiększe- 
nie wartości zmiennej o jeden po 
jej wykorzystaniu. Pierwszą czynno- 
Ścią w linii będzie wykonanie 
znajdującego się W nawiasach wy- 
rażenia + +X, czyli zmienna X zo- 
stanie zwiększona o jeden. Następ- 
nie do wartości zmiennej X zosta- 
nie dodana wartoŚć 2. Wynik tego 
dodawania zostanie przypisany do 





łinclude <iostream.h> 


int main() 

i 
int x = l; 
int y= 
cout << 'y='"' 





(FrzyEGEór z: 
<< y << ' x=' 


<< x <<endl; 














F:4WINNT;system32,cmd.exe 


Dz:** >program 


Znikający program 


szu poleceń, oknie DOS]! Nie urucha- 
miamy ich tak jak aplikacje okienkowe. 
Uruchomienie takiego programu tak 
jak zwykłej aplikacji Windows (na 
przykład przez dwukrotne kliknięcie na 
ikonę) powoduje wykonanie następu- 
jących czynności: 

© wywołanie konsoli, 

© uruchomienie programu, 

© wykonanie programu, 

© zamknięcie konsoli. 





zmiennej y I dopiero potem 
zmienna X ponownie zostanie 
zwiększona o jeden, wykonane zo- 
stanie bowiem wyrażenie przyro- 
stowe X+ +. A zatem, po wykona- 
niu instrukcji zmienna y bę- 
dzie miała wartość 4, natomiast 


Oznacza to, że program po zakoń- 
czeniu pracy od razu zamknie okno 
konsoli, nie dając nam możliwości 
obserwowania wyników pracy. 
Pamiętajmy więc, że przykładowe 
programy, o ile wyraźnie nie zostanie 
to zaznaczone inaczej, uruchamiamy 
w wierszu poleceń w konsoli syste- 
mowej, inaczej mówiąc w oknie DOS 
(w przypadku pracy w systemie Win- 
dows). 


a 


o publikacji pierwszego odcinka 

kursu, gdzie został podany 
przykład najprostszego programu 
rum Eksperta, pojawiły się głosy, że 
jest on nieprawidłowy, gdyż nie za- 
wiera instrukcji return O, która 
zwracałaby do systemu wartość O. 
Jest to jednak pogląd błędny. Za- 
prezentowany kod jest w pełni po- 
prawnym programem w C++, zgod- 
nym ze standardem ISO C++ (jak 
również standardem C99). Standard 
ten mówi bowiem, że jeśli w funkcji 
głównej main nie ma instrukcji re- 
turn, do systemu zwracana jest 
wartość O (czyli kod zachowuje się 
tak, jakby ta instrukcja istniała). 





int main() 
t 
) 











Jeszcze większym błędem jest 
stwierdzenie, że jeśli funkcja main 
nie zawiera instrukcji return, to po- 


J 





int (na przykład float, short, 
double). Podkreślmy więc z całą 
stanowczością, że w żadnym wy- 
padku tak być nie może. Jeśli to ma 
być program w C++, zgodny ze 
standardami C++, funkcja main 
musi zwracać wartość int. Wyraźnie 
podkreśla to sam twórca języka 
Bjarne Stroustrup. 





LE — — 


void main() 
i 
) 











Inną kwestią jest to, że istniejące 
kompilatory C++ zazwyczaj bardzo 
lużno podchodzą do kwestii zgod- 
ności ze standardami i najczęściej 
pozwalają programiście na stosowa-! 
nie niezgodnych ze standardami lub ! 
nawet błędnych konstrukcji. 

W związku z tym część kompilato- 
rów dopuści zastosowanie kodu 

w postaci © (niektóre wygenerują 


zmienna X wartość 3, 0 czym moż- 
na się przekonać, kompilując i uru- 
chamiając program ©. Za wyświet- 


lenie danych na ekranie konsoli od- 
powiada oczywiście instrukcja EB). 


konstrukcje programistyczne. Po 
prostu przykładowy zapis: 

a += b 
ttumaczymy jako: 

a=atb 
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Łączenie operatorów 


Oprócz poznanych już przez nas 
prostych operatorów arytmetycz- 
nych, wykonujących typowe działa- 
nia, takie jak dodawanie czy dziele- 
nie, C+ + oferuje również cały ze- 
staw operatorów tączonych. Opera- 
tory takie tączą klasyczną operację 
arytmetyczną z operacją przypisania. 

Przykładowo istnieje operator 
+ =, który oznacza: przypisz do ar- 
gumentu z lewej strony wartoŚć wy- 
nikającą z dodawania argumentu 
znajdującego się z lewej strony I ar- 
gumentu znajdującego się z prawej 
strony operatora. 

Choć brzmi to z początku nieco 
zawile, w rzeczywistości jest bardzo 
proste i znacznie upraszcza niektóre 





EŃ Operatory łączone 


Operator Przykład Znaczenie 
= Gel a>26D 
|= 4j=b a=a/D 
b= ą%=b a=a%b 
+= a+=05 2=4+0 
-= a-=D 4=a-0 
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Zestawienie operatorów lączą- 
cych operacje arytmetyczne wraz 
Z operacjami przypisania (razem 
z ich znaczeniem) widoczne jest 
w ramce Operatory łączone. 

Jak w praktyce wygląda wykony- 
wanie takich złożonych operacji? 
Aby się o tym przekonać, najlepiej 
napisać krótki program ilustrujący 
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rozpiszemy zgodnie z zasadami po- 
danymi w ramce Operatory łączone, 
otrzymamy działanie: z = z * (x 
+ y). Obliczenie wartości zmiennej 
z nie sprawi nam kłopotu: 3 * (1 

+ 3) = 12. Instrukcje E$> powo- 
dują wyświetlenie wartości użytych 


Automatyczna konwersj 


Z namy już podstawowe ope- 
racje arytmetyczne, typy 
danych, wiemy, jak przypisywać 
wartości do zmiennych. Zastanów- 
my się teraz, co by się stało, gdy- 
byśmy do zmiennej typu całkowite- 
go, na przykład int, przypisali wy- 
nik działania, którym byłaby war- 
tość zmiennoprzecinkowa? Czy te- 
go typu operacja w ogóle jest moż- 
liwa do wykonania? Początkowo 
wydaje się, że nie, skoro bowiem 
zmienna typu int może przechowy- 
wać wyłącznie wartości całkowite, 
to w żaden sposób nie da się 

w niej zapisać wartości ułamkowej. 
Takie podejście oznaczałoby jednak 
poważne problemy. Co bowiem 
zrobić w sytuacji, kiedy w trakcie 
działania programu, w wyniku obli- 
czeń nastąpi konieczność tego ro- 
dzaju przypisania? Rygorystyczne 
podejście całkowicie zabraniające 
wykonania takiej operacji Soowodo- 
wałoby konieczność zakończenia 





to zagadnienie ©--------- y 
include <iostream.h> 
int main() 
i 
int x=l,y=2, z 
Yy += x 
z = x toy; 
/eout << TR Z 1744 x << endi; 
i cout << 'y = << 
| cout << 'z = << z 
O OE 





działania aplikacji 

i wyświetlenia komu- 
nikatu o błędzie. Na 
szczęście rozwiązanie 
tego problemu jest 
nieco inne. Otóż, 
oczywiście nie można 
dokonać przypisania 
wartości ułamkowej 








Na początku deklarujemy trzy 
zmienne: X, y, z i przypisujemy im 
wartości całkowite: 1, 2 i 3 Eb». 

W linii £3> wykonujemy instrukcję 
y += x;. Oznacza dokładnie to sa- 
mo, COy = y + x, a zatem po jej 
wykonaniu zmienna y przyjmie war- 
tość 1 + 2, czyli 3. W linii E)> 
wykonywana jest kolejna instrukcja 
złożona z *= x + y;. Jeżeli ją 


do zmiennej typu całkowitego, ale 
przy próbie takiego przypisania z0- 
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łinclude <iostream.h> 

int main() 

i 
int x = 9; 
int y=2; 

———————— >-int wynik = x / y; 

cout << 'x /y= 

> 





' << wynik << endl; 








stanie wykonana automatyczna kon- 
wersja. Konwersja, czyli zamiana 
jednego typu na drugi. Wykonajmy 


Deklarujemy zmienną x i przypi- 
sujemy jej wartoŚć 9, następnie 
zmienną vy, której przypisujemy 
wartość 2. Wykonujemy dzielenie 
x /y,a jego wynik przypisujemy 
do zmiennej typu int o nazwie wy- 
wynikiem dzielenia 9 / 2 jest liczba 
4,5. Jest to jednak wartość ułam- 
kowa, której przecież nie można 
bezpośrednio przypisać do zmien- 
nej typu int. Dlatego też w takiej 
sytuacji dokonywana jest tak zwana 
automatyczna konwersja typów. 
Wartość ułamkowa jest najpierw 
przetwarzana na wartoŚć całkowitą 
i dopiero po tej operacji następuje 
przypisanie do zmiennej typu int. 
W wyniku takiej konwersji następu- 
je odrzucenie części ulamkowej, 

a zatem wynikiem dzielenia x / y 
będzie wartość 4 I ta wartoŚć 
zostanie przypisana do zmiennej 
wynik ©. 
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ynikające z odwołań do niestniejąc 
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obiektów czesto 
są zwykle fatalne 














wie formy 
B łąd, który Ekspert 
pokaże, jest stosunkowo 


często popełniany przez początku- 
jących programistów korzystają- 
cych z pakietu programistycznego 
Borland C+ + Builder. Załóżmy, że 
tworzona aplikacja składa Się 

z dwóch (lub większej liczby) form. 








areiB imatekll TFazmi: :Fozmocwati (| TOEJGSE "SAEAEEJ 
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Formż->Editi-rTextr =" IncTośce(x| i 
Formz-rEditz->Tekt = IntTośtE (7|J 

ED 


IEC z = 


pozostałe inetrukcje zdarzenia Formireste 
Tj 


























p ojęcie debugera oraz podstawy posługiwania się nim 
zostały przedstawione w poprzednim odcinku Błę- 
dów w C++ (Ekspert 1/2004). Przypomnijmy tylko, że jest 
to jedno z podstawowych narzędzi, oprócz kompilatora, 
znajdujących się w pakietach programistycznych. Jego 
zadaniem jest wspomaganie analizy programów oraz wy- 
szukiwanie występujących w nich błędów. Pozwala mię- 
dzy innymi na sprawdzenie stanu zmiennych w trakcie 
działania aplikacji, a także na zatrzymywanie jej wykony- 
wania w określonych miejscach. Dzięki temu jest możliwe 
wykrycie nieprawidłowo działających fragmentów kodu. 
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Forma pierwsza o nazwie Form1 
jest formą główną, natomiast forma 
druga Form2 zawiera dane konfi- 
guracyjne lub informacje dla użyt- 
kownika. Na formie drugiej znajdują 
się różnego rodzaju komponenty, 
dla uproszczenia założymy, że będą 
to jedynie dwa pola tekstowe Edit1 
i Edit2. 

Przy starcie programu owe pola 
tekstowe mają zostać wypełnione 
danymi odczytanymi z formy pierw- 
szej, zatem do zdarzenia Form- 


mw Create tej formy przypisujemy 
| ! przykładowy kod ©. 
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Jego znaczenie powinno być ja- 
sne. Deklarujemy tu dwie zmienne 
typu int o nazwach x iy i przypisu- 
jemy im dowolne wartości, na przy- 
kład zera. Następnie wykonujemy 
konwersję tych wartości całkowitych 
na ciągi znaków (napisy) i te ciągi 
znaków przypisujemy do pól teksto- 
wych Edit1 i Edit2 znajdujących 
się na drugiej formie. W praktyce 
kod ten jest zwykle dużo bardziej 
rozbudowany, żeby jednak nie za- 


ciemniać całej 
konstrukcji, 





do tych trzech 


Co się stanie po kompilacji 
i uruchomieniu takiego kodu z po- 


ziomu systemu operacyjnego? Otóż 


najpierw zobaczymy komunikat 
0 wystąpieniu biędu Access viola- 


A instrukcji. 


forma Form1. Z pewnością nie 
oczekiwaliśmy takiego efektu. 

W znalezieniu miejsca wystąpienia 
problemu pomoże nam oczywiście 
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ograniczymy się 


debuger. Jeśli uruchomimy taką 
aplikację z poziomu Środowiska 
C+ + Builder, wciskając klawisz 
(Faj, uruchomimy go jednocześ- 
nie pod kontrolą debugera, ina- 
czej mówiąc, programu urucho- 
mieniowego. Zobaczymy wtedy 
komunikat 0 błędzie Access viola- 


że linię kodu, która jest odpowie- 

dzialna za powstanie tego błędu. 

Skoro znamy już miejsce, wciśnij- 

my kombinację klawiszy 

(FZ), aby przerwać działanie pro- 

gramu i debugera. 

Błąd tego typu pojawia się, kiedy 
próbujemy odwołać się do niedo- 
zwolonego obszaru pamięci. Bar- 
dzo często taka sytuacja ma miej- 
sce, kiedy próbujemy wykonywać 
operacje na nieistniejącym obiek- 
cie (na przykład komponencie). 
Spójrzmy więc na instrukcję, która 
spowodowała wygenerowanie bię- 
du: Form2->Editl-> Text = 
IntToStr(x);. Wykonywane są 
w niej następujące operacje: 

e konwersja zmiennej x typu int 
Na ciąg znaków, 

e przypisanie ciągu znaków do 
właściwości Text pola teksto- 
wego Edit". 

Punkt pierwszy zostanie wykona- 
ny na pewno prawidłowo, zmienna X 
przecież istnieje i jest typu int, nie 
ma więc powodu, aby konwersja 
się nie powiodła. Podejrzenie pada 
zatem na punkt drugi. Wykorzystu- 
jemy tutaj dwa obiekty (komponen- 
ty): Form2 oraz Edit1. Ponieważ 
pole tekstowe Edit1 znajduje się 
na Form2, to, o ile istnieje forma, 
istnieje też pole tekstowe. Tylko czy 
aby na pewno w trakcie wykonywa- 
nia wskazanego iragmentu kodu 
istnieje forma Form2? 

Jaka jest kolejność tworzenia form 

w C+ + Builderze? Najpierw two- 

rzona jest forma główna, w naszym 

przypadku jest to Form1, wywoty- 
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olejność tworzenia form w C++ 

Builderze jest Ściśle określona 
i odpowiada kolejności tworzenia form 
przy projektowaniu aplikacji. Pierwsza 
tworzona jest forma główna, a po niej 
dopiero kolejne. Istnieje jednak możli- 
wość zmiany tej kolejności. Można to 
zrobić, manipulując wewnętrznym ko- 
dem projektu, 
jak również ko- 
rzystając z opcji. 
W tym celu 
z menu Fraject 
należy wybrać 


ozycj 
©ptions... 
i w widocznym 
oknie dialogo- 
wym kliknąć na 
zakładkę o na- 
zwie Forms ©---* 
Zmieniając ko- 
lejność na 
iście ©, zmie-__ 
niamy także 
kolejność ich 
tworzenia. Mu- 




















wany jest wtedy jej konstruktor 
oraz kod przypisany do zdarzenia 
OnGreate. Dopiero po wykonaniu 
tych czynności tworzone są kolej- 
ne formy. Kolejność ich powsta- 
wania jest taka sama, w jakiej byty 
tworzone podczas projektowania 
aplikacji, choć istnieje możliwość 
jej zmiany (patrz też ramka Kolej- 
ność form). Zauważmy jednak, że 
z tego, co napisaliśmy, wynika, że 
najpierw utworzona zostanie forma 





olejny błąd, który omówi- 
my, powstaje najczęściej 
przez nieuwagę, rzadziej przez nie- 
zrozumienie mechanizmów powsta- 
wania obiektów i wskaźników 

w C+ +. Załóżmy, że w kodzie na- 
szego projektu została zdefiniowana 
klasa w postaci ©. Jej postać upro- 





zawiera tylko jedno pole o nazwie 
liczba, niemniej mechanizm po- 
wstawania omawianego błędu doty- 
czy każdej klasy i obiektu, nawet 
najbardziej skomplikowanej. 


Glass Przyklad 
1 





public. 
ink liczbaj 
r; 











W pewnym miejscu programu, 
na przykład w kodzie wykonywanym 
po kliknięciu na jakiś przycisk lub 
tez gdziekolwiek indziej, chcemy 
utworzyć obiekt klasy Przyklad 
i przypisać do jego pola liczba 
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simy tylko pamiętać, że ustawienie 
którejkolwiek formy na pierwszym 
miejscu automatycznie powoduje, 

że staje się ona formą główną. 
Istnieje również inny sposób zmia- 
ny ustawienia formy głównej, któ- 
rym jest wybranie jej z listy rozwi- 
jalnej © 7550041 











| COMA |  Coddiumi 





[w ]_tre | tw | 





Form1 i wywołane zdarzenie On- 
Create, a dopiero potem powsta- 
nie forma Form2. [ymczasem my 
w kodzie tego zdarzenia odwołuje- 
my się do tej formy (Form2). 
Czyli odwołujemy się do nielst- 
niejącego obiektu, obiektu, który 
jeszcze nie powstał. [o musi spo- 
wodować wystąpienie błędu, który 
objawia się zatrzymaniem 
programu i oknem z komunikatem 
Access violation. 


Udzie ten obiekt 
K 


wartość 100. Do obiektu chcemy 
się odwoływać poprzez wskaźnik. 
Powstaje więc, przykladowo, nastę- : i 











Zwolniona pamięć 
S 


pójrzmy teraz na fragment 


błędy, które możemy popełnić 
przez zwykle roztargnienie. W pro- 
gramie tym została zadeklarowana 
zmienna tablica, która będzie 
przechowywala wskazanie do tabli- 


Istnieje też funkcja O nazwie 
funkcja2, która wykonuje dowolne 
operacje na tablicy (fragment ozna- 
czony komentarzem), a następnie 
USUWA tablicę, wykorzystując In- 


hb że instrukcja delete pojawia 
się również w funkcji main, czyli 
dwukrotnie próbujemy zwolnić ten 
sam obszar pamięci. lo nie może 
się udać. Błąd ten wydaje się oczy- 
wisty przy tak małej liczbie instruk- 
cji, jednak w praktyce kod progra- 
mu jest o wiele bardziej rozbudo- 
wany, tak że bardzo łatwo coś takie- 
go przeoczyć. Funkcja2 może 
wręcz znajdować się w innym pliku. 
Dlatego powinniśmy stosować za- 
sadę, że o ile jest to tylko możliwe, 
to w mi jednego obiektu 


loiewiejcie ola nietwietatoinw o delsiniek baj pi ęwietooioiytaininininininini oezietn ootojwiatntętniej dua ROZDZ tablica: 





Linz" EABJliIEM: 
inz rozmisr: 


(tablicy) pamięć re- 
zerwujemy i zwal- 
niamy zawsze 

w jednej funkcji. Nie 






ygid Funke jaż (| 
1 


rriuaccukcje funkcji £ueckja2 
należy dopuszczać 
do sytuacji, kiedy 
tablica jest tworzona 


i kasowana w róż- | 


int mmin|int margc, chac* arqr(jj] 


"= 


3-raklica =" beu int[rozmiar] ; 
Ffdmlsze instrukcje 1 
Tunkr jaż (| 

I FAdmMlSEE IEGLELKEJE Z 
delet=[] tmolicar 
EETUER C! 


nych miejscach ko- 
du źródłowego. 
Biędy miały być |, 
jednak dwa, gdzie 
jest drugi? Zastanówmy się, jaki 
rozmiar będzie miała tablica po wy- 
konaniu instrukcji tablica = new 
int[rozmiar];? Oczywiście równy 
wartości zmiennej rozmiar. Pro- 
blem tylko w tym, że zapomnieli- 
Śmy tę zmienną zainicjować, a za- 
tem wartoŚć ta jest nieokreślona. 
Co więcej, może w niej się znaleźć 
dowolna liczba z zakresu właściwe- 
go dla typu int, a więc także liczba 
ujemna. Tablica o ujemnej liczbie 
komórek nie może niestety istnieć, 
w takim przypadku (po uruchomie- 
niu w środowisku C+ + Builder) 
zobaczymy komunikat o błędzie ©. 
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[ 
Przyklad” example: 
example=>liczbha = 100; 


__faatcall TFormi: :Buttoniclick(Tohject "gender | 


Tworzymy 
w nim zmien- 
ną wskaźniko- 








pujący fragment kodu PORADA FE: 


Jego wykonanie powoduje po- 
wstanie błędu, w przypadku środo- 
wiska Borland C+ + zobaczymy 
komunikat o błędzie Access viola- 
tion, tak jak w przykładzie Dwie 
formy. Wiemy już jednak, że błąd 
ten pojawia się między innymi, 
kiedy próbujemy się odwołać do 
nieistniejącego obiektu. Przyjrzyj- 
my się więc dokładnie instruk- 
cjom, które napisaliśmy. Jeśli uru- 
chomimy kod pod debugerem, zie- 
lona strzałka wskaże nam nieprawi- 
dłową instrukcję ©. 
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| Pezyklad* example; <K--|--* 


---$ 
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Faktycznie błąd wystąpił w tym 
właśnie miejscu, jednak sama 
wskazana instrukcja nie jest błędna. 


połączenie tych dwóch instrukcji 
powoduje problem. Cóż się bowiem 
dzieje? Zadeklarowaliśmy wskaźnik 
do obiektu klasy Przyklad, a na- 
stępnie poprzez ten wskaźnik pró- 
bowaliśmy się odwołać do pola 
liczba obiektu klasy Przyklad. Pro- 
blem w tym, że takiego obiektu ni- 
gdzie nie ma, zapomnieliśmy go 
utworzyć. Pamiętajmy, że deklaracja 
w ogólnej postaci: 

Nazwa_klasy* nazwa zmiennej; 
czyli w naszym przypadku: 

Przyklad* example; 
Powoduje jedynie utworzenie 
wskaźnika (zmiennej wskaźniko- 
wej). Aby utworzyć obiekt, do któ- 
rego przez tę zmienną będzie moż- 
na się odwoływać, trzeba wykonać 
dodatkową instrukcję. Poprawny 
kod będzie zatem miał następującą 


rJ-Przyklmd* example " neu Frzykladj] : 


postać ------——--————————————-—-* 


wą o nazwie 
example i przypisujemy do niej 
wskazanie do nowego obiektu klasy 
Przyklad. Dzięki temu możliwe 
będzie odwoływanie się do tego 
obiektu poprzez tę zmienną. Wyko- 
rzystujemy ten fakt do przypisania 
do pola liczba wartości 100. Teraz 
przykład będzie działał poprawnie. 
Zwróćmy tylko uwagę na instrukcję 
delete, która usuwa zmienną 
example z pamięci. Komenda de- 
lete nie musi występować doktad- 
nie w tym miejscu programu, ale 
na pewno musi być wywołana 
przed zakończeniem pracy. Inaczej 
aplikacja pozostawi po sobie Śmie- 


ci w pamięci. ML E 








void 
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__fastemall TFormi: :Butroniclick(Tobjecr *Sendee) 


szaiuplew="licrbe = i100a 
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Pliki HTML 

z przykładami 
przedstawio- 
nymi w artykule 
Top Style lite 
freeware 


trona WWW musi 


askadowe arkusze 
stylów (CSS — ang. 
Cascading Style 
Sheets) to dla zaawansowanych 
twórców stron WWW doskonale na- 
rzędzie, umożliwiające uzyskanie 

w wyjątkowo prosty sposób zamie- 
rzonego wyglądu witryny. Dla po- 
czątkujących webmasterów style 
CSS to jednak dodatkowy, trudny 
język, który znacznie komplikuje 
proces tworzenia stron interneto- 
wych. Ekspert pokaże, jak opano- 
wać CSS I wykorzystać na swojej 
stronie efektowne mozliwości tego 
standardu. 

Na początku dowiemy się, czym 
jest CSS I po co został w ogóle 
wprowadzony. Ekspert przedstawi 
kilka metod umieszczania arkusza 
stylów, w kodzie HTML strony. Na- 
stępnie nauczymy się tworzyć defi- 
nicje stylów. Na koniec coś dla 
praktyków — przyktad wykorzystania 





TWORZENIE STYLÓW CSS 


jyć ciekawa. Jednak coraz bardziej 









zy się też jej wygląd. Ekspert pokaże, jak za pomocą stylów 
>5 stworzyć profesjonalnie wyglądającą witrynę 


darmowego programu Top Style 
Lite do tworzenia arkuszy CSS. 


(SS - czytelnie, 
schludnie i starannie 
Pierwotnym zadaniem języka 
HTML była możliwość tworzenia 
prostych dokumentów struktura|- 
nych. Jednak lawinowy wzrost po- 
pularności stron WWW wymógł na 
twórcach konieczność dodawania 
coraz to nowych znaczników do 
specyfikacji. Zwiększały one obję- 
tość plików HTML, wprowadzając 
jednocześnie bałagan do ich struk- 
tury. Doskonałym przykładem może 
być znacznik <font>, który 
w HTML określa wygląd czcionki. 
Jeśli chcielibyśmy stworzyć stronę 
wyglądającą tak ©, wykorzystując 


mocno nieprzejrzysty ©. Dlatego 
powstał pomysł, by rozdzielić pro- 
ces powstawania treści I układu 





Hp.i 


OMYSŁIEM JEST RNYTOLTZYS 


EZEYM PE cf 
zkl nim csląjgniemy wiecej, 
l 


£54d HTHL = 


niepotrzebnych 





[anie 


graiicznego strony WWW. 
Jedną z metod realizacji ta- 
kiego rozdziału są kaskado- 
we arkusze stylów, czyli 

CSS. Dzięki nim kod HTML 
naszej strony wygląda 
znacznie czytelniej © | zaj- 


muje zdecydowanie mniej 
cennego miejsca. 
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otychczas opracowano dwie re- 

komendacje stylów — CSS] 
i CSS2 (trwają prace nad wersją 
CSS3). O ile CSS] jest już niemal 
całkowicie zaimplementowana we 
wszystkich popularnych przeglądar- 
kach, to CSS2 tylko częściowo i tyl- 
ko w ich najnowszych wersjach. 
Ekspert poleca więc dokładne 
sprawdzanie działania naszej defini- 
cji stylów w najpopularniejszych 
przeglądarkach przed opublikowa- 
niem witryny w sieci internet. Może- 
my również skorzystać ze strony GD, 
gdzie oprócz dokładnego opisu 
działania każdej definicji znajdziemy 
informację, z której wersji CSS ona 
pochodzi i jakie przeglądarki oferują 
jej obsługę. 


(o robi (SS 


CSS jest tak naprawdę językiem 
opisu wyglądu elementów strony 
WWW. Dzięki niemu możemy usta- 
lić parametry czcionki tekstu 
(umieszczonego na przykład po- 
między znacznikami akapitów <p> 
i </p>), ustawić wielkość komórek 
w tabeli czy zmienić kolor odnośni- 
ków. Jednym słowem, za pomocą 
CSS możemy nadać wygląd okre- 
ślonym elementom HTML. Kównie 
łatwo możemy zmienić czcionkę 
wszystkich występujących na stro- 
nie odnośników jak I sformatować 





Dodatkową zaletą takiego rozwią- 
zania jest łatwość dokonywania 
modyfikacji strony. Aby na przykład 
zmienić kolor głównego tekstu, nie 
musimy modyfikować wielu znacz- 
ników <font>. Wystarczy dokonać 
poprawek w jednym miejscu defi- 
nicji stylów. No dobrze, ale Co to 
jest ta definicja stylów I gdzie jej 


jedynie wybrane przez nas dowolne 
elementy — choćby wyróżnić czer- 
wonym kolorem pojawiający się 

w tabelach, odnośnikach I zwykłym 
tekście ważny wyraz. GSS dostarcza 
nam jeszcze wielu innych możliwo- 
ści, jednak na początek zapoznajmy 
się z metodami umieszczania defi- 
nicji stylów w dokumentach naszej 


szukać? witryny. 





<body> 


<p><font face="Courier New, Comic Sans MS” color="red" 
size=4>Używanie znacznika FONT wiąże się z dużym bałaganem 
w kodzie HTML.</font></p> 


<p><font face="Courier New, Comic Sans MS” color="blue” 
size=4>Znacznie lepszym pomysłem jest wykorzystanie stylów. 
Dzięki nim osiągniemy więcej, oczyszczając kod HTML z 
niepotrzebnych znaczników.</font></p> 


<p><font face="Courier New, Comic Sans MS” color="silver" 
size=2>Stosujmy style, a nasza strona będzie ładna, wygodna 
w modyfikacji i przede wszystkim będzie zajmowała mniej 
cennych kilobajtów.</font></p> 


</body> 








<body> 


<p class="czerwony">Używanie znacznika FONT wiąże się z 
dużym bałaganem w kodzie HTML.</p> 


<p class="tekst">Znacznie lepszym pomysłem jest 
wykorzystanie stylów. Dzięki nim osiągniemy więcej, 
oczyszczając kod HTML z niepotrzebnych znaczników.</p> 


<p class="stopka">Stosujmy style, a nasza strona będzie 
ładna, wygodna w modyfikacji i przede wszystkim będzie 


zajmowała mniej cennych kilobajtów.</p> 


</body> 











Metody umieszczania 
Specyfikacja CSS pozwala 
umieszczać definicję stylów na ki|- 
ka sposobów. Po pierwsze, za po- 
mocą kodu CSS możemy zmienić 
wygląd każdego elementu strony 
WWW. Wystarczy do definicji 
HTML takiego elementu wpisać 
polecenie style=, a następnie 
w cudzysłowach umieścić definicję 
__1$S ©. Sposób ten jest jednak 
równie nieprzejrzysty I niewygodny 
w modyfikacji jak przedstawione 
formatowanie tekstu za pomocą de- 
finicji <£ont>. Ekspert odradza 
stosowanie definicji stylów we- 
wnątrz znaczników HTML. Warto 
jednak wiedzieć o takiej możliwo- 
ści, ponieważ w niektórych sytu- 
acjach jej wykorzystanie może być 
uzasadnione. 





<p style='color:blue; font- 
»,-size: 12pt; font-style: 
italic;'>Akapit sformatowa— 
ny za pomocą stylu lokalne- 
go</p> 











Drugą możliwością ustalenia 
wyglądu za pomocą CSS jest 
umieszczenie globalnego (okre- 
ślającego wygląd wielu elemen- 
tów) arkusza stylów w sekcji 





<html> 
<head> 
i|<style type="text/css"> 
I <!- 
!'| body (margin: 2cm;) 
I 
I 
! IB 
I font-weight: normal; 
h font-size: l3pt; 
i font-family: Arial, Helvetica; 
I 
! 
' 
NSZ 2 sad bad > 
</head> 
<body> 
/|<p>Akapit, którego wygląd M 
l ustalony jest za pomocą stylów | 
i umieszczonych w nagłówku I 
| strony</p> . 
</body> 
</html> 





LA 
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<head> dokumentu HTML ©. Ta- 
kie rozwiązanie zapewnia nam ja- 
sny rozdział kodu strony na część 


ardzo ważnym pojęciem, od 

którego CSS wzięły swoją na- 
zwę, jest kaskadowość. 
Jak już wiemy, definicje stylów mo- 
gą być umieszczane w dokumencie 
różnymi metodami (wewnątrz 
znaczników, w sekcji head doku- 
mentu czy w zewnętrznym pliku). 
Kaskadowość polega na ustaleniu 
hierarchii tych metod. Założono, że 


możliwość bardzo prostej modyfi- 
kacji wyglądu. Jeśli na przykład 
zechcemy zwiększyć czcionkę we 
wszystkich tabelach na stronie, 
wystarczy zmienić definicję roz- 
miaru tekstu w odpowiednim 
miejscu kodu CSS. Niestety, Spo- 
sób ten ma również pewną wadę. 
Jeśli nasza witryna składa się 

z kilku lub kilkunastu dokumentów 
HTML, w każdym z nich musimy 
umieścić stosowną definicję. Aby 
więc później zmodyfikować wy- 
gląd całej witryny, będziemy mu- 
sieli poprawić kod CSS we 
wszystkich dokumentach. 

Ekspert poleca więc jeszcze inny 
sposób stosowania stylów CSS. 
Polega on na umieszczeniu arkusza 
stylów w osobnym pliku I w każ- 
dym dokumencie HTML wskazaniu 
tego pliku jako miejsca kodu CSS 
(więcej informacji w ramce Wska- 
zanie pliku CSS). Dzięki takiemu 
rozwiązaniu, aby zmienić wygląd 
czcionki na wszystkich podstronach 
naszej witryny, dokonujemy mody- 
fikacji tylko w jednym miejscu — 

w pliku z arkuszem CSS. 

Oczywiście istnieją jeszcze inne 
metody umieszczania definicji sty- 
lów — choćby importowanie pliku 
czy definicja stylów dla wydzielo- 
nego bloku w dokumencie HTML. 
Więcej o tych metodach dowiemy 
się ze strony ©. 


Budowa stylu 
— selektory 

Dowiedzieliśmy się już, czym są 
style CSS i jakimi metodami może- 
my umieszczać je na naszych stro- 
nach WWW. Przyszedł wreszcie 
czas na poznanie podstaw ich kon- 
strukcji. 

Konstrukcja stylu jest niezbyt 
skomplikowana i składa Się 
z dwóch elementów. 





| 


by skorzystać z metody umiesz- 

czenia stylów w zewnętrznym 
pliku, w dokumencie HTML musimy 
wskazać nazwę i ścieżkę do tego pli- 
ku. Robimy to za pomocą umieszczo- 


i katalogu, w którym umieszczony jest 
| arkusz stylów, i nazwę tego arkusza. 
! Jeśli plik CSS umieścimy w tym sa- 

I mym katalogu co dokument HTML, 
r do którego wstawiamy polecenie 

I <link>, wystarczy podać samą na- 

| zwę pliku CSS. 

l 


<link 





rel='stylesheet' 


ń 


LLL 











Pamiętajmy, że arkusz stylów powi- 
nien mieć rozszerzenie .css Powinien 
także zawierać wyłącznie definicje 


dyfikować wygląd tekstu znajdują- 
cego się we wszystkich blokach 
akapitu (czyli pomiędzy znacznika- 
mi <p> i </p>), selektor będzie 
„_ miał postać e. W dalszej części 
artykułu zobaczymy, że selektor 
w niektórych przypadkach może 
określać bardziej szczegółowo ele- 


ment, którego wygląd chcemy sfor- 















body 4 
font-family: Arial, Helvetica; 
font-size: 12pt; 


" 


p i 
font-weight: bold; 


a:link (£ 
text-decoration:none; 


a:hover ( 
background-color: 
text-decoration: 


łFOE68C; 
none; 


[) 


:visited 4( 
color: Olive; 


a:active 4 
color: Silver; 





















Specyficznym selektorem pro- 
stym jest odpowiednik znacznika 
body. Za jego pomocą możemy 
ustalić styl całej strony WWW. Aby 
więc ustawić jako domyślne niebie- 
ską czcionkę oraz szare tło, użyjmy 
następującej definicji stylów © . 








body 4£ y 
color: blue; 
background-color: silver; 

le 
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Drugi element konstrukcji to 
umieszczone w nawiasach klamro- 


1 Składają się one z dwóch części — 
i cechy (własności) oraz wartości. 

1 Cechy zdefiniowane zostały w spe- 
| cyfikacji CSS i określają własność 
«elementu (na przykład kolor, wyso- 
! kość czy grubość obramowania). 

| Każdej własności możemy przypi- 
! sać określoną wartość. W przypad- 
| ku naszego bloku tekstu P możemy 
' na przykład do cechy określającej 

| barwę czcionki przypisać nazwę ko- 


A a RA DM NA R A NA A A A A 








Emma aa a a a a A A a a a a aa am " 
I 


Pierwszym jest selektor ©, który 
określa, jakiemu znacznikowi HTML 
przypiszemy określone właściwo- 
ści. Jeśli na przykład chcemy zmo- 





style z zewnętrznych plików mogą 
być modyfikowane za pomocą sty- 
lów umieszczonych w nagłówku 
dokumentu, a te z kolei za pomocą 
stylów zdefiniowanych bezpośred- 
nio w definicji znacznika. Innymi 
słowy możemy powiedzieć, że im 
styl zamieszczony jest bliżej forma- 
towanego elementu, tym jest on 
ważniejszy. 


cha od wartości oddzielona jest 
znakiem dwukropka, natomiast po 
każdej parze cecha:wartoŚć wystę- 
puje znak Średnika. 


Selektory proste 


Każdy selektor, który jest odpo- 
wiednikiem występującego w języ- 
ku HTML znacznika, nazywamy se- 
lektorem prostym. Jeśli chcemy 
więc ustawić wygląd wszystkich 
komórek tabeli występujących na 
naszej witrynie, jako selektora uży- 
jemy wyrażenia td, a w przypadku 
wyglądu listy numerowanej wyraże- 
nia ul. 











Jeśli chcemy tę samą parę ce- 
cha:wartość przypisać wielu selek- 
torom, możemy skorzystać z możli- 
wości ich grupowania. Aby ustawić 
pogrubiony tekst tytułów hl, h2 





RI, h2, 











l 

l 

s I 

h3 £font-weight: bold;) || 
| 

|| 


Klasy selektorów 
Do tej pory nauczyliśmy się 

nadawać wygląd określonym ele- 
mentom HTML. Do sformatowania 
tekstu we wszystkich występujących 
na stronie akapitach użyliśmy selek- 
tora P. Jednak co zrobić w przypad- 
ku, gdy na stronie różne akapity po- 
winny wyglądać inaczej ©? Roz- | 4 


MJ 


3 O: Wamputerówiat Ki Ciśistranytkiasy. imi - Kierosaćt |... 
PK dych Wakk |lutin= Harzęku Free 


386 P%YĘE 







dary Hinl 





Style z klasą 





Czy jesli uwwamy CS5  kmady 
Tarmatowany tak sama? Wcale nie. 


akapit musi byc 







Frzypemny da akspiów róne mazwy kla | za pońócą sbełów katńej 
z tych kłas nadąmy nny wygląi Enea temu uryskamy możlwość 
tworzenia różnych werzi wygląda jednego clemenhu - w tym pezypadku 
akcajnea FP 







Dpgrarywieie kilku klas na początku taurzenia dokumemtu marzrde 
ua mam Fwortteit itrie, ma których usieszczany na przyklać fóżne 
mtykiky - takie jak: ten 
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PORADY | 
TWORZENIE STYLÓW CSS 


ywa rw 
od stylu, który zdefiniowany został _ [> Odsyłacz zwykły 1. Instalujemy program Top Style 


pecyfikacja CSS przewiduje bardzo ciekawą możliwość dla danej klasy. bo isiecdocdwei P Lite umieszczony na płytce CD 
nadawania wyglądu klasom niezwiązanym z żadnym Eksperta, a następnie uruchamiamy 


elementem HTML. Służy do tego selektor specjalny *, za- Pseudoklasy odnośników r» go. Okno programu składa się 
stępujący wszystkie elementy HTML. Dzięki temu możemy , a , 2. AW . RAE 
stworzyć na przykład klasę * „czerwony, którą możemy Twórcy specyfikacji CSS specjal- Z części, w której będzie pojawiał 
następnie przypisać dowolnemu znacznikowi HTML (na nym traktowaniem objęli definicję P> Odsytacz właśnie kliknięty się kod CSS 4, z części ułatwia- 
przykład znacznikowi <p>, <hl>, <td> czy <ul>). odnośników <a>. Zostały stworzone jącej wprowadzanie par cecha:war- 





































(ddsyłącz a 






































specjalne selektory tak zwane  z—la:link + tość €2 oraz z okienka pod- 
RECE pseudoklasy. Tak więc za pomocą  ! ABER ARA RA glądu <A. 
, : I text-decoration: underline; 
<hl>Style z klasą</hl> selektora 7:> możemy nadać wy- | |  background-color: ŁFDF5E6; > 
Eoin na zima Góra zie zawo a wiaw iw a wia w wani = z. : I . 4 
<p GIBESEPWPROWAAZERIE">czy jeśli używamy css || Ul4dZwykemu odnośnikow EB | > ABN 
yi BY musi byś sformatowany tak samo? ad za pomocą selektora BZ OdWIE- R2- a:visited £ polega na wstawianiu kolejnych 
Wcale nie.</p> . I color: łA0522D; > | |- 
dzonemu odsyłaczowi [». Wyko- I [» text-decoration: line-through; selektorów, i następnie PZYP. 
<p>Przypiszmy do akapitów różne nazwy klas i rzystując pseudoklasę HH», możemy ; background-color: white; sywaniu Im par cecha:wartość 
za pomocą stylów każdej z tych klas nadajmy ż ź i - Iain: . M: 
inny wygląd. Dzięki temu uzyskamy możliwość nadać odpowiedni wygląd odsyła- | > umożliwiających osiągnięcie za- 
tworzenia różnych wersji wyglądu RE czowi, który wskazywany jest właśnie > a:hover + mierzonego wyglądu elementu 
elementu - w tym przypadku akapitu P.</p> J color: +4FDF5E6; 
przez kursor myszy Kb. Dodatkowo | Pzd text decoration: none; wskazywanego przez selektor. 
<p>Opracowanie kilku klas na początku można sformatować Dn» wygląd 0d- I background-color: łA0522D; Załóżmy WIĘC, ZE chcemy do- 
tworzenia dokumentu znacznie ułatwi nam a 3 I ji d ; | k ktć || ; 
fecizenie Siron, ua kiGrych umieszczany na nośnika aktywnego FD, czylina  ' ać selektor, który umożliwi 
przykład różne artykuły - takie jak ten.</p> przykład takiego, na który właśnie  |- a:active 4 nam ustawienie wyglądu pierw- 
AAAA (= RKA ÓGEWA WERAG I MA RAGFRR r Apr UE i lor: łA0522D; tea iż 
sP (elass="koniec?>Autorem tego artykułu jest kliknięto. Pamiętajmy, aby pseudo- I WEDREANTEM overline; SZEJ linii akapitów rozpoczynają 
znany wę ua een 0 klasy odnośników definiować tylko : background-color: white; cych się w kodzie HTML znacz- 
</body> w przedstawionej przez Eksperta ko- i i nikiem © (będą więc należały i 
lejnoŚCi ©.-------------------------! do klasy wprowadzenie). I 
"Bolo arian "oaz aso . . . 5 . A. . san. ) 
poiożaioRO sczal, wiązaniem tego pro rzystając z tej wiedzy, można Śmia TE PSY PY , 
font-size: llpt; 








a a a a A A A A A a a a a 

















O Racza! " nie klas selektorów. Ekspert pokazał większość zasad __ go arkusza stylów. Najlepiej skorzy- 
text-align: justify; towarzyszących tworzeniu selekto- stać z jednego z narzędzi specja|- 3. Aby stworzyć selektor, z me- 
POOENESZESNERE 4 1. Tworzymy definicję : rów. Warto teraz poświęcić trochę nie przeznaczonych do tego celu. nu Edit | wybieramy pozycję 
„wprowadzenie _„Stylów ©, wktórej se- ; czasu na poznanie najważniejszych Ekspert pokaże, jak korzystać z dar- => New zelectrł [ub klikamy na 











font-weight: bold; . 
font-size: l3pt; lektorami Są [ldzwy 


color: blue; znacznika i oddzielone 
text-align: justify; 


cech, za pomocą których wpływamy " mowego programu Top Style Lite, przycisk ©. Otworzy się wówczas 


am m a a m m ma ma mazi 


okienko, za pomocą którego zrobi- 
my to bardzo łatwo. 


na wygląd elementów wskazywa- który znacznie ułatwi nam tworzenie 
nych przez selektor. Ekspert przygo- _ definicji stylów. 

tował tabelę (na następnej stronie) 
Z Najważniejszymi I najpopularniej- 


od nich kropkami, usta 
lone przez nas nazwy 


„koniec 4 K 
font-style: italic; dS. 











blemu jest zastosowa- i Właściwości (SS to przystąpić do tworzenia własne- 


font-size: 9pt; szymi własnościami CSS. Szczegó- ; PUĘSETO 1a: (REWĘRZ ARALZORENA | 
5X sna JO 2. Aby w kodzie towe informacje o wszystkich ce- ut. pe bora 
ext-align: right; , j Ne ei esi W CisLemi) <i 
HTML poszczególnym 1 chach I możliwych ich wartościach Rc-matgici Mal M="EEE="EE m7. . 
akapitom przypisać znajdziemy na stronach © i © oraz prog a 
przynależność do określonej klasy, na oficjalnych witrynach specyfikacji p | Mepdańa, Arial, pa-macić | sj SEE 
do znacznika <p> dodajemy polece- i CSSG ie. m. pagadi | € 
nie ©, w którym w cudzysłowach . z -dzbeddzzjckencój 
podajemy nazwę klasy. Od tej pory Praktyczne narzędzie | a akaaa | 
wszystkie akapity, do których nie Ekspert przedstawi najważniejsze zzo SONORA paziadzyoiea8 
przypisaliśmy żadnej klasy, będą zagadnienia teoretyczne związane pa „siny 
sformatowane zgodnie z zapisem ©. ze stosowaniem stylów CSS. Ko- = teza | fet 





Lienmeri psraruanireniE 








kary Fur póeewecar: demi 1 spsżyłu Pru 





ziedziczenie stylów polega na <table>) nie nadamy osobno stylu, 
tym, że elementy leżące niżej domyślnie będą wyświetlały tekst 
w hierarchii elementów HTML ©---; o takich właśnie rozmiarach. 





dziedziczą styl elementu leżącego 
wyżej w hierarchii, chyba że nadamy 


Ta zasada dziedziczenia stylów jest 


więc bardzo wygodna - możemy nteresujące efekty można tworzyć _ mocą selektora © ciekawie sforma- 












































| 

I I 

I , a A ; h I 

im inne formatowanie. lak więc, je- I bowiem ustalić pewne wspólne ele- AAAA ok Aa tować jego pierwszy wiersz ©. Wię-_- 
śli za pomocą selektora table I menty formatowania w jednym enea R DO : oi informacji > pseudoelementach 
ustalimy wielkość czcionki na I. miejscu i dzięki temu nie musimy I na: ak wyg A | R o innych ciekawych selektorach F 
14 punktów, to jeśli innym komór- | wprowadzać informacji dla każdego ! GEE SB znajdziemy na stronie ©. I I 
kom td (niższym w hierarchii od y elementu osobno. | . y I | 
I p:first-letter | Z | a | 

Bo Gz Er a pomocą specjalnego selektora paeoq i i 

HTML font-size: 200%; CREWE "A AR eye jka ERN U i 

| 4 Il ; możemy sformatować wygląd pierwezej | i 

i i 

"HEAD BODY | 
, , p p: first-line 4 WvkorzYstu Ha c selektor w ! I 

p HI UL T | E font-weight: bold; - Ą — Ę i 

"M | Jn [ABLE text-decoration: underline; pseudoelementu fwst-lime : 

LI LI TD TD TD , SSBBRZR O możemy ustawić wygląd I 

; j A pierwszego wiersza akapitu | : 

I 

ł I 
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e BR pe riew kp 

Top Style Lite mamy do wy- [gi] Netscape 4 |) a następnie spraw- M6 Hd w © [JA] Tretydeeka J eśli w okienku dodawania | 

boru kilka zestawów cech dzić, czy któraś ze wstawionych W promazenie | fiest-Llne | ac" selektora, z pola HTML Element: 
spełniających określone założenia. przez nas wcześniej cech nie została | wybierzemy pozycję |* |, uaktywniona || =" 
Jeśli na przykład zależy nam na zaznaczona w polu na czerwo- ! _ zostanie dodatkowa lista ©, w której i hose 
tym, aby nasza strona była popraw- no ©. Jeśli tak się stało, oznacza | | możemy określić pseudoklasę związa- | wia 
nie wyświetlana w przeglądarce 1 to, że dana przeglądarka może mieć przycisk [0]. W okienku GB po- ! ną z odnośnikami. 
Opera 4.0, wybierzmy z listy problem z poprawnym interpreto- jawi się nasz selektor ©-----------* 











pozycję |slh Upera 4 |, 
Po stworzeniu całej definicji stylów 
warto sprawdzić, czy wybrane przez 
nas własności będą poprawnie wy- 
świetlane przez inne przeglądarki. 
Dzięki programowi Top Style Pro 
zadanie to jest bardzo proste. Wy- 
starczy z listy <il wybrać określo- 
ną przeglądarkę (na przykład 





waniem tej własności. 






-H Kolejnym zadaniem jest 
wstawienie cech oraz nadanie im 
wartości. Do tego celu wykorzysta- 
my okienko | 5tle Inspector <€J. Na 
początku z listy <ZH wybieramy 
zestaw dostępnych własności — 
możemy wybrać na przykład 
wszystkie cechy ze specyfikacji 


TF Tapźiyle Lile 1.10 
gie Ek tur (eliam tel 
L ę paseg =— 7 
DP Hi * © |A| Teak 
p.uprznuutirnir:ltirui=linr | 
Enlnc: Fed; 
Emic-aeightci body; 


L= M TUuly ALL LECCE 
I 


» dokument strukturalny - dokument mający ja- 
sno określoną budowę, przejrzystą oraz zrozumiałą kon- 
strukcję. 


» znacznik HTML - specjalny kod umieszczony po- 
między znakami < i >, który dodaje informacje na temat 
formatowania i sposobu traktowania określonego frag- 
mentu dokumentu. 



















































































i | CSS2 ((f C55 Level 2 |) lub tylko te, 

Liment kelector Sałeripyc p WEF ) NE: , 

A ęzowidzwnie Fublta <-> ES A które poprawnie interpretuje prze- _ otworzy, zdefiniować jez ZAPEW 

oczach I Ste Cb m +: | Olądarka Internet Explorer 4.0 swoją własną, dowol- PFZ*+2 = 

kl 1 ezrr=an -<-MEE -——---—---——---——- (4 Intemet Explorer |), Więcej infor- ną barwę. Aby dodat- |=» ,* | % |= [EE reset 

kę | Pymick Eltseri i macji znajdziemy w ramce Zestaw kowo ustawić pogru- | w.wrowedzenie:rarst-Line | 

z | | ratehić * | własności. bienie czcionki, klika- src ANAWA 

m | Krrzrwwwwwa | my na pole 

reż i pzm I 6. W okienku <A widnieją ce- | fontweiaht | z listy 
„Lima | | chy. Nadając im wartości, wpływa- z pola obok wybieramy pozycję I 

[zl | I my na wygląd elementu określo- = bold |, Ustawione przez nas ce- i 

al jA I | nego za pomocą wstawionego 


przez nas selektora. Jeśli więc 
chcemy ustawić kolor tekstu na 


mmm” mmm 











opcję (© Class), a do pola © wpi- 
sujemy nazwę klasy. Następnie 





my element HTML, z którym se- 
lektor ma być związany (w na- 
1 Szym przypadku klikamy na pozy- 
cję ©). Aby stworzyć klasę 
wprowadzenie, zaznaczamy 


cechy © iz listy w polu obok wy- 
bieramy odpowiedni kolor ©. Mo- 











ment |-frst-line |, Wygląd naszego 
selektora możemy podejrzeć 
w polu e. Na końcu klikamy na 


| 














72 W okienku <, po wprowa- 
dzeniu każdej zmiany, możemy ob- 
serwować wygląd przykładowego 


normal, italic styl czcionki (normalny, kursywa) | h 
font-weight normal, bold, bolder, lighter stopień pogrubienia SECA 
wielkość czcionki na XX punktów 


KUTNIE YMM WALYEJELIE 


font-style 








font-size XXpt EM 
zonc O. Do naszej definicji CSS doda- 
jemy kolejne selektory I przypisuje- 
my do nich odpowiednie cechy. Na 
koniec wystarczy już tylko zapisać 

stworzony przez nas arkusz stylów. 

Aby to zrobić, z menu (Elle | wybiera- 


ności tekstu 


text-decoration 
text-align 


underline, overline, line-through 
left, right, center, justify 


podkreślenie, nadkreślenie i przekreślenie tekstu 
wyrównanie do lewej, wyrównanie do prawej, 
wyśrodkowanie, justowanie 





aS 056 K U OKU || 


























color kolor heksadecymalnie (na przykład kolor tekstu my pozycję |5s*e 45... . W okienku, 
4FF0000) lub angielska nazwa które się pojawi, wybieramy katalog 
background-color kolor heksadecymalnie (na przykład kolor tia oraz nadajemy naszemu arkuszowi 


nazwę. PPB 
















4FF0000 lub angielska nazwa) 





margin-top wartość podana w centymetrach 
(na przykład 2 cm) lub w procentach 
calkowitej szerokości bądż wysokości 


strony (na przykład 10%) 


górny, dolny, lewy i prawy margines w formatowanym elemencie 
(czyli odległość tego elementu od elementu, z którym graniczy 
z odpowiedniej strony) 






Książki: 
© ABC kaskadowych arkuszy stylów (CSS) - 
Bartosz Danowski, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2002, 
cena 33 zł 

© CSS. Kaskadowe arkusze stylów. Przewod- 
nik encyklopedyczny — Eric A. Meyer, Wydawnictwo 
Helion, Gliwice 2001, cena 49 zł 


Adresy WWW: 
© http://web.reporter.pl/html/o/style.php 

© http://webmaster.helion.pl/kurshtml/style/style.htm 
© www.w3.org/TR/REC-CSS] 
Q www.w3.org/TR/REC-CSS2 


margin-bottom 
margin-left 
margin-right 





width, height wartość podana w centymetrach 
(na przykład 10 cm), w procentach 
(na przykład 60%) lub w pikselach 


(na przykład 150 px) 


width - szerokość, height - wysokość elementu 
(na przykład akapitu, tabeli, komórki w tabeli czy listy numerowanej) 
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Pliki źródłowe 

projektu 
Animacja 
w pliku AVI 








Trójwymiarowe obiekty = IE 


A LLIEJEJE. ARS 
oświetlenia. To v 

światło i cienie tw 
głębięsceny. _ — 
AJCUIS U CLBE 
operować w Sds max: J- BE 


=== z ===— 




























a podstawie przygoto- 
p wanej wcześniej sce- 
ny zapoznamy się 

z techniką umieszczania emiterów 
(źródeł) Światła w scenie. Ekspert 
zapozna nas z takimi pojęciami, jak 
direct illumination, indirect illumina- 
tion I efekt wolumetryczny. Oczywi- 
ście podstawą poznawania 3ds max 6 
jest praktyczna nauka obsługi apli- 
kacji. Dlatego w poradniku Ekspert 
przedstawi w praktyce sposób dzia- 








łania najważniejszych narzędzi zwią- 
zanych ze Światłem I cieniem. 
_ Będziemy manipulowali oświetle- 


scenie ©. Znajdziemy ją w pliku 
[Ef swiatlo.max| ną płycie Eksperta. 
Skopiujmy dokument na dysk 

i otwórzmy w programie. Scena za- 
wiera pomieszczenie, w którym 
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PUTER ŚWIAT EKSPERT 


M 


BP " Hee || 
|, | 
h 
J ! b 


ST NEWS/montaż KO 


uzupełniono o trzy kamery 6 które 
umożliwią nam lepszą obserwację 
pomieszczenia. 


Okiem kamery 


Dzięki kamerom umieszczonym 
na scenie możemy ją obserwować 
z różnych punktów. Ekspert przed- 
stawi na początek sposób posługi- 
wania się nimi. 


Przechodzimy do dowolnego 


©. Wciskamy klawisz 





Wyświetiiśmy okno Select Camera] 





PAP 


£ „ Woknie widzimy nazwy trzech 
kamer ©. Pierwsza z nich © obej- 

















muje wszystkie obiekty w scenie. 
Druga 0 nazwie lstarenka| jest sklero- 























kamera (| mbaczek) jest nakierowana 
na figurkę pajączka ©. 





„ Woknie EET 


ULE] Za- 
ia znaczamy jedną z kamer, na przy- 
! kład [letarenka| Wciskamy [BE 


' Okno widokowe przedstawia teraz 


i obraz widziany obiektywem wybra- 
! nej kamery. 





























SR „ Aby wyłączyć kamerę I po- 
wrócić do pierwotnego widoku, 
wciskamy klawisz będący pierwszą 
literą nazwy okna, w którym włączy- 
i liśmy kamerę. Będzie to więc 


| dla okna FEFH, (13 dla | (F) 
i dla GE] 


Emitery świateł 

Na początek zapoznajmy się 
i Z narzędziami używanymi do two- 
i rzenia oświetlenia w programie 
' 3ds max. Ta wiedza przyda nam 
| SIę zawsze, gdy będziemy tworzyć 
aaa animacje Oraz 


Zbiór emiterów światła znajduje 
się w zakładce Lights |**| panelu 














0  Wstawianiekamer 


tym poradniku nie będziemy 

musieli dodawać kamer. Mi- 
mo to warto nauczyć się umiesz- 
czać je na scenie. 











1. W panelu Create |" | przechodzi- 
my do zakładki Cameras |£:. Znaj- 
dują się w niej przyciski Target 
j | Free | Pierwszy z nich oznacza ka- 
merę, która ma ściśle ustalony punkt 
filmowania, drugi swobodną kamerę. 






































2. Chcąc umieścić 
w scenie kamerę 
typu keieki 








widokowym wciskamy lewy przy- 
cisk myszy i nie zwalniając go, 
PA 2 kursor w kierunku ce- 


a a RE R KE A A KE EE A A A a 


ANA WE 


3. W przypadku, gdy w projekcie 
chcemy zastosować swobodną ka- 
merę, wybieramy | Free |, W aktyw- 














nym oknie widokowym jednokrotnie 
wciskamy lewy przycisk myszy ©. 











D « Zajmiemy się teraz modyfika- 
cją ustawień Światła. Przechodzimy 
do panelu Modify |<] (wszystkie 
cechy parametryczne obiektu zawar- 
te są w tym właśnie panelu). 


W rolecie |IGeneral Parameters Zą= 


2. Okno widokowe pokazuje te- 
ge W widok figurki latar- 


AF. BD T| 


|, Światło jak prawdziwe 


lgorytm zaimplementowany w Mental Ray opiera 

się na analizie poziomów energetycznych światła. 
Emiter posiada założoną wyjściową energię promienio- 
wania świetlnego, jak również z góry określoną ilość foto- | i » 
nów (podstawowych jednostek energetycznych światła). | | 
Mental Ray analizuje, jakie ilości wyjściowej energii i foto- | 











p= 

















Create [=] ©. Z tego bogatego 
zbioru źródeł Światła wykorzystamy 
dwa — |Ulmrt] oraz |Free 5pot | 
Umm: | to światło objętościowe. 
Emisja promieni odbywa się 
w przestrzeni kulistej z jednako- 
wym natężeniem we wszystkich 
kierunkach. 

Drugi emiter ([Free Spot ) należy 
do grupy reflektorów. W jego przy- 
padku (oraz wszystkich reflektorów) 
























































z Możemy rozpocząć tworzenie 














promienie Światła są ukierunkowane | światła latarni. Z zakładki Lights |*-. 
i rozchodzą się w przestrzeni stożko- ; wybieramy [Free 5pet|. Klikamy le- 


watej. Do tej samej rodziny emite- 
rów należy |! arget Spot — jest on 
jednak zaopatrzony w dodatkowy 














mieszczając takie źródło światła, za- 
wsze oświetlamy ten sam fragment 
sceny (Target). 

W dalszej części poradnika wyko- 
rzystamy te Światła w praktyce. 





Światło latarni 


Naszym celem jest przekształce- 
nie figurki w świecącą imitację la- 
tarni morskiej. Wstawimy w jej gór- 
nej części emiter. Wykonamy ani- 
mację ruchu obrotowego źródła 
światła. Dodatkowo zastosujemy 
jeszcze efekt wolumetryczny. 


z owsa, do okna widoku 
1. Wybieramy ikonę Region 
Zoom E „ Najeżdżamy kursorem 
myszy na iragment Sceny, W którym 














my lewy przycisk myszy i iniezwal-  ! suwania obiektów — zgodnie z po- Efekt naszej pracy widoczny na | cie |AssignFienderer przy opcji ©-----—---; 
niając go, zaznaczamy obszar po- danymi przez nas współrzędnymi ilustracji © nie jest zbyt przekonu- _ pojawił się napis [mentalray Fienderer | 


większenia ©. Na koniec zwalniamy 
lewy przycisk myszy. 





u 








wym przyciskiem myszy w górnej 


części latarni ©. Na scenie pojawi- 


ło się nowe źródło Światla ©-------- 


sk u Zazwyczaj wstawione przez 
nas Światło nie jest położone ideal- 
nie w przestrzeni latarni. Powiększa- 
my widok i sprawdzamy ułoże- 
nie emitera. Jeżeli jest umieszczony 
krzywo, dokonajmy poprawek. Za- 
znaczamy na scenie to Światło. 























Następnie klikamy na ikonę Select 











and Move -] lewym, a potem 
prawym przyciskiem myszy. Otwie- 





ra się okno © precyzyjnego prze- 


! XYZ. W pola © wpisujemy nowe 
współrzędne emitera. Sprawdzamy, 
czy źródło Światła znalazto się 

w obszarze naszej lampki (latarni). 
Zamykamy BOA ©----: 












JH F Ee Ak 
o padkrapdkay 





J 


sposób opcję cienia dla danego 
emitera. W 5ds max nowo utworzo- 
ne źródła Światia nie generują bo- 
wiem cienia (mają wyłączoną tę 
funkcję). Wszystkie obiekty w scenie 
przepuszczają także promienie Świat- 
ła pochodzące z takiego źródła. Do- 
piero aktywacja opcji cienia zmienia 
ten stan rzeczy. 








Zapewni nam to delikatny rozkład 

cieni, jak również przenikanie Światla 

przez obiekty przezroczyste. 
<hgp — 














= (Zas, aby zobaczyć, jak zmia- 
ny przez nas dokonane wpływają na 
wygląd sceny. W tym celu przejdź- 
my do okna widokowego EEE. Na- 
stępnie w sposób opisany we wstę- 
pie zamieńmy ten widok na obraz 

widziany z kamery | lstsrenka 














« Wykonamy teraz rendering 
widoku z kamery | tstsrerka], Wyble- 
ramy z górnego paska narzędziowe- 
go ikonę Quick Render <>. 














jący. Wybrane źródło Światła działa 
kierunkowo. Dlatego oświetlona 
jest tylko ta część sceny, która 
mieści się w obszarze stożka emi- 
tera. Poza tym standardowy rende- 


mów całkowitej analizy rozchodze- 
nia się promieni Światła. Nie 
uwzględnia procesu odbicia I roz- 


cieniowania ©. Wybieramy z niej ©-; 








nów ulegają odbiciu i rozproszeniu. 


proszenia Światła na powierzchni 
obiektów. Analiza oświetlenia dla 
tego renderera ogranicza się jedy- 
nie do direct illumination. 











Mental Ray 


W 3ds max 6 zaimplementowano 
także alternetywny renderer Mental 


Ray. Wykonuje on glo- 
balną analizę oświetle- 
nia. Uwzględnia zarów- 
no direct, jak I indirect 
illumination (więcej in- 
formacji w ramce Świat- 
ło jak prawdziwe). Za- 
stosujemy go w naszym projekcie. 





lm Z górnego paska narzędziowego 
wybieramy Render icz! (czasami 
musimy przewinąć pasek w prawo, 
aby odsłonić przycisk). Otworzyliśmy 
RETNEPETENEJ, Stanowi 
ono panel narzędziowy dla procesu 
nderingu. Rozwijamy roletę 






























































I Wciskamy [EE] 6---------------- 




















[e 
I SAdiih Fienderer 


4a s Przenosimy się z powrotem 
' do okna IELFTTHTEFFLH. Na role- 


























Zmodyfikujemy ustawienia renderera 
Mental Ray I uaktywniamy algorytmy 
analizy DE | 

















Aetrezhade  Delauk Gcarine Fender 
Garse mi Dała | 





rer 3ds max 6 (czyli Scanline) nie (Podwian) needań cwy Banca mn E 
aaa Wio — = ma zaimplementowanych algoryt- EŻŻEARH EEEE R | 
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Aktywowaliśmy w ten sposób glo- 
balną analizę oświetlenia. 


Przechodzimy do opcji na za- 
kładce Indirect lllumnination | Ną Sa- 
mym dole okna wpisujemy warto- 














' zlom energetyczny fotonów podle- 
! gających analizie (([Ere*ax), a także 
1 również ich liczbę ([ELFhoienz)) 

1 |ch zastosowanie pozwala uzyskać 
| realistyczną symulację oświetlenia 

















w scenie. Klikamy na [E3l], aby za- 
mknąć okno [EZ 





ender 5cene: | 














Przekonajmy się teraz, w jaki 
sposób zmiana renderera wpłynęła 
na jakość obrazu. Wykonajmy dwa 
renderingi — pierwszy z nich poka- 











zujący widok z kamery lstarenkej ©--* 





drugi natomiast ukazujący obraz 
z kamery ealaże| ©. Dobrze widać 














na nich efekt naszych zabiegów. 
Stosując tylko jedno źródło Światła, 
oświetliliśmy znaczący iragment 


r Błoto Ematci 1 Grę 
Sakpur 
l = 
Hqe Tigos Degrtc 
. I a 
| s 
Ehoim= Ha 
m 


— 
= 











pomieszczenia. Scena nabrała głę- 
bi. Czas na wstawienie do niej in- 
nych źródeł Światła. 


| Przechodzimy do okna, które 
i dotychczas przedstawiało widok 
i Z kamery | lstarenkaj. Wciskamy kla- 














wisz (1. Aktywowaliśmy w ten 
sposób widok EEE]. 

Na zakładce Lights [| panelu 
Create | = wybieramy Światło 
Umre , Klikamy w obrębie okna wi- 
dokowego. W scenie pojawiło się 






































Przesuwamy nowe źródło Świat- 
ła. Upewniamy się, czy jest ono wy- 
selekcjonowanym obiektem sceny. 
Klikamy na ikonę Select and 
Move -=*| lewym, a potem prawym 














przyciskiem myszy. W oknie 





Move Transform Type-ln 








) Światło to czynnik kształtujący charakter sceny. Zastosowanie emiterów 
w projekcie powinno być bardzo przemyślane. 

Zwiększenie ilości emiterów światła rzadko poprawia jakość sceny. Częściej 
prowadzi do efektu nierealistycznego prześwietlenia jej fragmentów. 


Zamiast liczbą emiterów sterujmy 


ich natężeniem oświetlenia. 


 Stosujmy cieniowanie typu Ray Iraced, zwłaszcza gdy w scenie zastoso- 


waliśmy materiały przezroczyste. 


Starajmy się stosować renderery inne niż Skyline, gdyż tylko one zapew- 
niają globalną analizę rozchodzenia się promieni światła. 
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| Wi Shapet Mons 
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AF [amermt 




















Modify |<]. Na rolecie © zmienia- 
my wartoŚć parametru |Mutpier na 
0.3. Zmniejszyliśmy w ten sposób 
natężenie źródła Światła, aby pod- 
trzymać nocny charakter sceny. 
Światło otrzymane z tego źródła de- 






































likatnie wypełni całe pomieszczenie. 
Chcemy, by poświata miala 
naturalną jasność. Dlatego nie akty- 





wowaliśmy ma grr rym 
opcji cienia. | Ham 7 = | 
Dimć aji - 
K inejnre >| 
, 07 Mat [IDM SI Shama 
lejny ren- Na Allein 
deringwi- |=L=_ Gy NIE 
doku ze PP | 
wszystkich L. m sg KONIE 
obecnych aż 























w scenie kamer (|eafee], 
mbhaczet|) pokaże nam efekt do- 

















tychczasowych poczynań o. SCE- 











na zachowała swój klimat, 
a obiekty zostały delikatnie wynu- 
rzone z mroku. 


Animacja światła 

W kazdej latarni morskiej Światło 
obraca się. Aby uzyskać ciekawy 
eiekt, musimy wprawić w ruch przy- 
gotowany wcześniej promień Światła. 


Przechodzimy do okna KE. | 
Z górnego paska narzędziowego wy- : 
bieramy ikonę Select by Name |: 














E. Widzimy okno EŻESRSDESĘ, 
w którym zaznaczamy nazwę pierw- 
Szego z umieszczonych na scenie 








emiterów Światła ©. Wybór potwier- 
dzamy, wciskając przycisk |Sseet |, 
W ten sposób z grupy wszystkich 
elementów sceny wyselekcjonowali- 
śmy emiter Światła. 

















w ten sposób, że obrót Światia do- | 
okoła osi latarni zajmie 100 klatek i 
Wciskamy przycisk |śuta Key] aby I 





ustalić klatkę kluczową dla Światła. 








Klikamy na ikonę Select and 
Rotate [£*| (na górnym panelu 
nrzędziowym) lewym, a potem pra- 
wym przyciskiem myszy. W ten spo- 























sób otworzyliśmy nowe okno jak strumień mleka ©. Musimy 


Rotate Transform Type-Ini zmodyfikować parametry Światła 


wolumetrycznego. Zmienimy gę- | 














44.W opcjach ffset3creen| wpi- _ stość otrzymanej poświaty. 
sujemy dla wspól- Fmaszw "7 ! 
rzędnej Zwartość | FF 3 
360] ©. Znak mi ki u 
nus spowoduje, 
że źródło Światła obracać się bę- 
dzie w płaszczyźnie poziomej 

zgodnie z ruchem wskazówek ze- 


























gara ©. Zamykamy okno 
[EDYECEETEWENT EL] Po- 
nownie wciskamy |żuta Key], aby 5. W ŚMIE menu” 
wyjść z trybu animacji. nasphere: 











5. Po wciśnięciu przycisku I 1 wciskamy Setup | Uzyskamy do- 














Play Animation obejrzymy i ! stęp do okna 

przebieg animacji w aktywnym | IEFOOLETEUIEJEEJ 
oknie widokowym. Sprawdźmy, ! Stanowi ono panel sterowania dla 
w jaki sposób obrót źródła Światła 
wpłynie na wygląd całej sceny. 


efektów atmosferycznych i specjal- 
nych użytych w scenie. W naszym 
przypadku pozwoli nam ono na 
zmianę parametrów efektu wolumet- 
Pidka W opcjach [*slume=; tego 
okna zmieniamy parametr Density: | 


























| słość świalła wolumetrycznego. /a- 
mykamy okno 


IEKNTOMATEL NSE. 


am | ee | 








Przesuwamy suwak czasu do klat- 


e z m z A R A A A A A A A A A A A A 


kl 35 ©. Wykonujemy dla niej ren- 
dering widoku Z kamery calożc) ©--- 


























44. Dla zwiększenia realizmu Sce- 
ny powinniśmy jeszcze zadbać o to, 
Efekt wolumetryczny by natężenie Światła zmieniało się 
Dodamy do animowanego poru- _ wraz z odległością od emitera. I 
szającego się emitera Światła efekt _ W panelu Modify |< przechodzimy : 
wolumetryczny, czyli charaktery- na roletę | 
































styczną poświatę towarzyszącą źró- — liniensty/Caler/Alttenualian|. Klika- 
dłom światła rozchodzącym się my na przycisk © i wybieramy | 
w mroku. Imverse| Opcja ta ustala liniową | 
zmianę natężenia Światła wraz z od- LĘ 
1. Upewniamy się, czy emiter ległością od źródła. Zmieniamy war- 











Fspot01 jest wyselekcjonowanym _ tość parametru © na|50 |. Zazna- 
obiektem w scenie. Przechodzimy 
do panelu Modify £| Rozwi jamy 



































sposób uzyskaliśmy dostęp do 


okna [IEF gimospierE or Pie 


OE |. Dodaliśmy do emitera efekt FEE 


im CE "LK|-- 


Plati 


Wcelskamy przycisk Edd. Wien | 


OPL LL 














wolumetryczny. 

















FI 





rendering widoku z kamery 





niezadowalający. Światło wygląda 


Redakcja przygotowała gratkę dla miłośników 3D. Erafi ka 
2. Wykonajmy kolejny próbny 17 marca na rynku ukaże się książka Grafika 3D 
aloże (116 stron) w całości poświęcona nauce obsługi 


i WE programu 3ds max, z dołączoną płytą zawierającą 
dla klatki 39. Efekt jest calkowicie program demo. Cena publikacji 11,90 złotych 


graniczną — po jej przekroczeniu na- 
tężenie promieni Światła będzie 
stopniowo malało. 


5. Dokonaliśmy wszystkich 


-_ Zmian parametrów Światła. Pora 


przekonać się, jaki wpływ miały one 
na jakość projektu. Ponownie rende- 
rujemy 35 klatkę widoku z kamery 
eałasc| [)elikatna wolumetryczna 














poświata zmniejsza natężenie wraz 
z odległością od lampki. Półmrok 
określa nocny charakter sceny ©. 








| * im T Hskn' ah 4 Us lgttry wys 
SG aręła vukura 1 | 1 F am 











Rendering animacji 

W ostatniej części poradnika 
przekształcimy nasz projekt w ani- 
mowany film. 


1. Przechodzimy do okna widoku 











Z kamery |=aożc]| ©, Wybieramy iko- 
nę Render Scene fe=|. W menu 

















Określiliśmy w ten sposób zakres 
animacji. W naszym przypadku 
będzie ona obejmować przedział od 


klatki zerowej do setnej ©----------- 





| Tme Culzui — 
|r zneje pieni 2 


| mmm m m A M A A M A m m m, 


| Rees U, m2 














2. Za pomocą opcji zgromadzo- 
nych w części Uutput Size | menu 
Common Parameterz| określimy wie|- 
kość obrazu pojedynczej klatki ani- 
macji. Wartość ta wyrażona jest 

w pikselach. Wciskamy przycisk 
320240 | — mała rozdzielczość po- 
szczególnych klatek animacji zna- 


















































cząco Skróci || Feet 
czas rende- a nefe „Fia=<£- 
ringu. 
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» direct illumination - analiza oświetlenia polegająca 
jedynie na śledzeniu promieni światła w drodze od emitera 
do obiektu. Charakterystyczna dla standardowego renderera 
3ds max, czyli Scanline. 


» efekt wolumetryczny — efekt skupiania promieni 
świetlnych, powodujący powstanie poświaty w obszarze 
objętym źródłem światła. Efekt taki obserwujemy we wnę- 
trzach gotyckich katedr, gdy promienie słoneczne wpadają 
przez otwory okienne oraz witrażowe okna. 


» global illumination - kompleksowy system analizy 
oświetlenia. Pozwala uzyskać duży realizm projektu. Charak- 
terystyczny dla takich rendererów jak Mental Ray czy Final 
Render firmy Cebas. Jej algorytm opiera się na śledzeniu dro- 
gi fotonów światła podczas przemieszczania się od źródła do 
obiektu, jak również odbitych i rozproszonych na nim. 


» indirect illumination — algorytm analizy rozchodze- 
nia się promieni światła, uwzględniający odbicie i rozprosze- 
nie na powierzchni obiektów. Wraz z direct illumination two- 
rzy global illumination. 


» renderer — procedura zewnętrzna lub wewnętrzna, 
która w procesie renderingu na podstawie odpowiednich al- 
gorytmów matematycznych wykonuje analizę oświetlenia 
oraz wizualizację sceny. 






































mu, ECT ©. Uzyskaliśmy JO-|zazzwka fsuFiefast *| 
stęp do okna e 
Wybieramy katalog, w którym z0sta- 
nie zapisana nasza animacja. Klik- | 
nięciem na przycisk © rozwijamy li- | 
stę wyboru. Wskazujemy format AVI. 
Nadajemy nazwę naszemu filmowi, 


wpisując ją w pole 6--------------------------—--== a 








4. Klikamy na | £arisz |. Otwiera 
się okno, w którym MO- pramsm 














presji pliku ©. Ekspert |Gernm-isu m 
zaleca kodek „awsynieE wi: 
Linepak Codec by Radius | 
Wybór potwierdzamy, 
klikając na| SE |. Zostaniemy prze- 
niesieni z powrotem do okna 
(SLTTAREETHĄ. Wybieramy znaj- 
dujący się w prawym dolnym rogu 
okna przycisk 
Fendex |. Zainicjo- 
waliśmy proces ren- | Adresy WWW: 
deringu. leraz wystar- | © www.maxdd.pl 


czy poczekać, aż do- , © www.śd.pl 
biegnie on końca © www.splutterfish.com 
i obejrzeć efekt na- © www.śdkingdom.org 


| RAA © www.discreet.com 
szej pracy, otwierając | © www.3dm-mc.com 
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Drogi do sieci 


Jak podłączyć wszystkie komputery w domu do sieci? 
Najtańszym sposobem jest skorzystanie z mechanizmu ICS 


[worzymy sieć 


a początku musimy stwo- 

rzyć fizyczną sieć, która 
połączy nasze komputery. Następ- 
nie skontigurujemy mechanizm 
ICS na jednym z pecetów, a na 
pozostałych wprowadzimy usta- 
wienia pozwalające korzystać 
z bramki internetowej. 


Kable i karty 

Na komputerze, który będzie pel- 
nit rolę bramki internetowej, musi 
być skonfigurowane i działające tą- 
cze do internetu. Przystępując do 
tworzenia sieci LAN, w każdym z pe- 
cetów instalujemy kartę sieciową, 
służącą do połączenia sieci lokalnej. 


Gdy udostępniamy internet tylko 
jednemu komputerowi, łączymy go 
z bramką internetową za pomocą kabla 


to być przewód skrosowany (odwrotna 

skrętka). To kabel UTP zakończony 

z dwóch stron wtykami RJ-45, różniący 
się od zwyklego kabla sieciowego tym, 
że cztery z ośmiu żył zamieniono miej- 


Base 1X) kupimy na giełdach kompute- 
rowych oraz sklepach z akcesoriami 
sieciowymi. 

Natomiast w wypadku gdy do 
bramki internetowej podłączamy dwa 
M więcej p musimy wykorzy- 
NI 2 tańszy, 
choć mniej wydajny hub). Poszcze- 
gólne komputery łączymy z hubem za 
pomocą zwykłych kabli KJ-49 ró 





awarty w Windows 

(począwszy od 98SE) 

mechanizm ICS (ang. 
Internet Connection Sharing) to je- 
den z najtańszych sposobów na po- 
dzielenie łącza internetowego. Warto 
rozważyć jego wykorzystanie, gdy 
potrzebujemy prostego w budowie 
LAN-u. Korzystając z ICS, ponosimy 
minimalne koszty budowy sieci. Po- 
trzebna nam będzie tylko karta sie- 
ciowa do kazdego z komputerów, 
kable oraz (gdy łączymy trzy lub 
więcej pecetów) hub lub switch. 
Nie kupujemy rutera — jego rolę 
przejmie komputer z Windows. 

ICS nie nadaje się do tworzenia 
rozbudowanych sieci korporacy|- 
nych, oferuje jednak funkcje wy- 
starczające domowym użytkowni- 
kom. Z ICS bez trudu możemy uru- 
chomić programy p2p na każdym 
z domowych komputerów czy też 
zapewnić prawidłową współpracę 
pecetów z Neostradą. 


© prosta konfiguracja 

© niskie koszty LAN-u 

© komputer pełniący rolę bramki 
musi być nieustannie włączony 








Konfiguracja pecetów 
Pecet pełniący rolę bramki 
internetowej powinien być wy- 
posażony w Windows 2000 lub | 


Liaz ia ntarsti 


<A [5 





XP (ICS na systemach z rodziny : 





9x może powodować problemy, i 
na przykład konieczność czę- 
stych restartów). Zapewni to 
optymalną pracę LAN-u. Pozo- 
stale pecety pełniące role klien- 


w Windows 96 lub nowszy czy 
też system Linux (o konfiguracji 
sieci w Linuksie przeczytamy na 
stronach 66—8/). 


' a 
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Konfigurację naszej sieci roz- 
poczynamy zawsze 0d peceta pel- 


niącego rolę bramki internetowej. 
W Panelu sterowania otwieramy 
Znajdują się 





© Połączenia sieciowe | 














internet 





IP publiczne / 192.168.0.1 192.168.0.2 




















kabel UTP zwykły 





dwa polącze 
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tu co najmniej 


wą, przez któ- 


połączenie internetowe i wybieramy 
właściwości || 














W nowym oknie przechodzimy 
na zakładkę ZAAWANSOWANE |. Zazna- 














Włączenie ICS powoduje aktywa- 


nia — interne- ; cję wbudowanego w Windows fire- 
towe 6 oraz __ walla. Poprawia on bezpieczeństwo 
reprezentujące sieci, jednak blokuje korzystanie 
kartę Siecio- z internetowych usług innych niż 





e-mail, WWW iFTP Możemy po | 


internet PZIGB.U.Z ZR 92.168.0.3 rq podłączymy prostu usunąć zaznaczenie ED 
LAN ©. Klika- I wyłączyć zaporę przeciwogniową 
— — — z my prawym ' _ (warto następnie zainstalować inny 
switch/hu ieki ro fi i 
c 168.0,4 przyciskiem | firewall, na przykład bezpłatny Kerio 
[P publiczne / 192.168.0.1 *_ myszyna  : 2.1.5). Klikamy na [DK | 































» APIPA - ang. Automatic Private IP Adressing — zapew- 








następnie © Połączenia sieciowe, 
Klikamy prawym przyciskiem my- 
Szy na ikonę łącza sieciowego 








3 m leraz przystępujemy 
do sprawdzenia konfigura- 
cji karty sieciowej przeka- 


ldr | Lleaerzytetniagie | Zatatryiieedreć 





Fołacz użjszjąć 


Eg. F.nia wirzorsi PO Fan Eórerai oem A EÓCCAĄ 






































Lengua zującej dane do LAN-u. I wybieramy | właściwości | nia automatyczne i bezkolizyjne przyznawanie adresów mie- 
ia z zie p udali kłucić W oknie dzy komputerami w sieci pozbawionej serwera DHCP. Wadą 
—A Eks jl tkutKI kranu: U EZ U U 

= Udońęyciam pików drut anek: we zaczac Herzrizi Piatrap z EN TEZA ES r 6 z W oknie ESZEGERNTAGH Kli- EBP RE JE jednak stosunkowo długi > uzgad- 

- tte pokiedźw [o : . niania adresów IP między pecetami. Zanim będziemy mogli 
(+ RRZEEDNSEETNEBMJ |) -- ------—--—--—-—- J klikamy dwu krotnie ia kamy na — korzystać z LAN-u, musimy często czekać nawet kilka minut. 
I drugim połączeniu. + Protokół internetowy [TLPIP] 5 hub (k 0 jaz dzialai , 

"Bóe ! W oknie EESTI wybie- i wybieramy przycisk [właściwości | oncentrator) urządzenie rozdzielające sygna 











w sieci LAN i przesyłające go do kilku komputerów. 





Przy tóposieteEj LOÓKRESCĄ BETI FATÓRT BÓCPŁWCITAE LUDY A 
reczhedna utlzrasria aoiDOFU IP. = pzEDREW ATU aiz 
LEBSk Bi. LECSWGGEE CaśnELof IF cd sra BAK lósci 








| ramy przycisk | właściwości) 


_ Zaznaczamy ©, a następ- 





7. Otwiera się okno »» MTU - ang. Maximum Transmission Unit - maksy- 




















| Olmiarmianaea 00] inie wybieramy [wfeściwaści protokołu TCP/IP an ARRNANLES 
TE kpiękea ROA) „(Szymtennesnacni nana aaacnnanna Wpisujemy w nim adres IP kom- DNS 
das |F ul 1óż . 16 EEE, , I : , i _ DAE: 

„e p=zzzzzzezz 0 || (4. Zaznaczamy opcję © _ putera IEQ> (inaczej będzie on deska W WENECA AUE 

klak podkieci 33 58.TE_U pani aw dres IP z Kl dziel hai nas adresy domenowe na adresy IP. Pozwala to tatwo 

nama darpina I l US awialmy a > Ś >. ARE pe „RE AUE , otwierać strony WWW. Zazwyczaj każdy dostawca usług 

! Sy prywatnej, używanej APIPA) z puli prywatnej zgodnej internetowych ma własne serwery DNS. 

 Dgiira w sieciach LAN © (nie z IP bramki internetowej — a więc 


» switch — w sieci komputerowej urządzenie łączące 
wszystkie węzły i koordynujące przepływ danych pomiędzy 
nimi. W przypadku połączenia switchem informacja przesyła- 
na pomiędzy dwoma komputerami nie spowalnia ani nie blo- 


dysponujemy serwerem 
DHCP automatycznie roz- 
dzielającym numery IP) 


192.168.0.X (X oznacza dowolną 
cytrę z zakresu od 2 do 255). Ad- 
res IP kazdego z komputerów mu- 


Prz alpiarofesj LedzkióC FOS AJÓCIZ BÓG TES yk 
fekztegine itiyaańii pioiOkAłui [PH ESET EE MiiżkEE 
Lnskać usaraarni piźczcćiu |P 2d adrrróratóćh sue 


A U spztę mrm |F mózmałpczT EE 

















© Ubi natnuwcejć aan [P - oraz maskę podsieci ©. si być inny. kuje możliwości komunikowania się pozostałych węzłów sieci. 
ARE P> = = o =. | Wybieramy przycisk bk Następnie podajemy wspólną "W pola © wpisujemy adresy ser- 

Mania podzieci o GSACJE EA pea | dla wszystkich pecetów maskę werów DNS naszego dostawcy inter- 

ka dona e i 6 1a! IS, Teraz przechodzimy | podsieci © oraz adres bramki in- | netu. Klikamy na przycisk [OE] 











do konfiguracji poszcze- ternetowej, przez którą pecety bę- 
8. Procedurę opisaną w punk- 
tach 5-7 powtarzamy dla wszyst- 


kich komputerów w sieci lokalnej. 


fz] U tą ńidgiepcych kd riór racz DAS 


gólnych klientów. W każ- 
Prana ae DAS "3 1 M 2 M | | dym komputerze wchodzi- 
Eżeruwwą: perz [IMO [m wa AO . my do Panelu sterowania, 


szym przypadku jest to oczywiście 
komputer z uruchomionym ICS). 














Problem z Neostradą 
G 


ieć lokalna podłączona 
przez ICS jest widoczna 


dy łączymy się z interne- 
tem za pomocą Neostrady, 





Era Lm] |=. ralyoai: 
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Z internetu jako jeden adres IP To 

rozwiązanie stwarza problemy, gdy 
użytkownicy poszczególnych kom- 
puterów w sieci korzystają z aplika- 
cji wymagających bezpośredniego 


Dotyczy to głównie programów p2p 
(eMule czy DirectConnect), ale tak- 
że komunikacji głosowej czy prze- 
syłania plików przez komunikatory. 





plikacje wymagające bezpo- 
średniego dostępu do sieci, 
korzystają z rozmaitych portów 
z zakresu 1025-65555. Sami mu- 
simy sprawdzić w dokumentacji 
lub pomocy programu, które por- 
ty musimy przekierować. 
| 











HĘcrenii zrzpusrelnie 


Lokaty pot TC |1550 


| Femeardonarm 


| Zaenqizy mkw FP | 


Zeangrzrw part TCP | 











Part klienta 
TCP UDP [ Jwyłącz 


(4672 | 











wskazać, z których portów bedzie 
korzystał program 





Piairezyć Inuizte 


[SCF < =| | nteriace = | 


Rozwiązaniem jest przekierowanie 
odpowiednich portów z komputera 
pełniącego rolę bramki na pecety 
klientów naszej sieci. 

Do przekierowania portu najle- 
piej użyć programu AnalogX Port- 
Mapper z płyty Eksperta. 

Uruchamiamy aplikację Port- 
Mapper na komputerze udostęp- 
niającym połączenie. Wpisujemy 
adres IP peceta, na który ma zo- 





stać przekierowany port ©. Poda- : 


jemy numer portu © oraz proto- 
kół <£l (TCP lub UDP). Klikamy 
na OE]. Program Analogś Port- 
Mapper umożliwia przekierowywa- 
nie dowolnej liczby portów na 
każdy z komputerów w sieci loka|- 
nej. Konfigurujemy go tylko raz 

i możemy zawsze zmodyfikować 
ustawienia. 

PortMapper pracuje w tle, ale 
nie uruchamia się automatycznie. 
Aby nie włączać go ręcznie za 
każdym razem, gdy uruchamiamy 
czy restartujemy komputer udo- 
stępniający połączenie interneto- 
we, dodajemy go do katalogu 


IETESEN 




















komputery w naszym LAN-ie mogą 
mieć problemy z dostępem do 
Światowej sieci. Zazwyczaj jest to 
spowodowane nieprawidłowym 
ustawieniem parametru MTU. Stan- 
dardowo ma on wartość 1500 baj- 
tów. To ustawienie jest właściwe 


ahirfiot (ATLI Fmi |Aberrenfi Ginrlsu= Ri 





dla sieci Ethernet, jednak zbyt duże 
dla Neostrady. Pakiet wysyłany do 
internetu musi być dzielony, a na- 
stępnie tączony, w trakcie przesyła- 
nia. Powoduje to zwolnienie, a na- 
wet zablokowanie transmisji. 

Aby zaradzić problemom z MTU, 
na każdym z komputerów sieci lo- 
kalnej uruchamiamy program Ca- 
bleNut MTU Tool. Wpisujmy w nim 
wartość MTU, przy której nasze tą- 
cze będzie funkcjonowało popraw- 











kamy na Źrel"|. Czynność tę wyko- 
nujemy tylko raz, ustawienia zosta- 
ną zapamiętane przez system. WZ 


















by sprawdzić, czy w naszym przypadku to właśnie 
niewłaściwa wartość MTU wywołuje problemy 
w sieci lokalnej, najpierw uruchamiamy konsolę poleceń, 
a następnie wpisujemy polecenie ©. 





Che KOT Oratrm i era rrr 


Jeśli w odpowiedzi otrzymamy następującą informację ©7; 
wina leży po stronie niewłaściwej wartości MTU. 
1 FEI Htę 1m | MISES. LIE) al | 


Jeżeli jednak odpowiedź wygląda tak ©, problemu musi- 
my szukać w innym miejscu konfiguracji naszej sieci. 


i I Fr] [EET 


ożemy też zmienić ustawienia MTU, ręcznie mody- 
fikując rejestr. Na stronie 
http://support.microsoft.com/ 


default.aspx?scid=KB;EN-US;Q2831655 
przeczytamy, jak tego dokonać. 


Adresy WWW: 


© www.analogx.com 


© http://www.neostrada.e-firmy.pl/ 
© http://infojama.pl/ 

© http://www.winxp.com.pl/ 

© http://www.howto.pl/ 
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_/) (D-ROM 
Virtual PC 2004 
trial 





nstalowanie 
ielu systemów | 
a jednym komputerze 
9 koszmar. Oznacza 
worzenie partycji, | 
wego menu startowego, 













Ekspert: Wirtualne pecety są według profesjo- 
nalistów zabawką czy przydatnym narzę- 
dziem? 

Jakub Gawlikowski: Dla inżynierów zajmujących się 
pomocą techniczną jest to narzędzie pracy, służące do 
testowania oprogramowania. Wirtualnych pecetów za- 
częliśmy używać ponad dwa lata temu. Początkowo był 
to program VMWARE, obecnie Virtual PC 2004. Dzięki 
temu każdy inżynier, dysponując tylko dwoma prawdzi- 
wymi pecetami, jest w stanie służyć pomocą użytkowni- 
kom różnorodnego oprogramowania. 

Ponadto testowanie różnorodnych problemów na praw- 
dziwym komputerze wymusza konieczność czasochłon- 
nych reinstalacji. Wirtualny pecet pozwala szybko przy- 
wrócić stan "czystego” systemu. 

Jakie są ograniczenia przy korzystaniu 

z Virtual PC 2004? 

Virtual PC 2004 nie jest używany do symulowania pro- 
blemów i konfliktów sprzętowych. Tutaj potrzebny jest 
prawdziwy pecet. Mankamentem jest również rozmiar 
wirtualnych dysków. Pliki wirtualnych napędów mają 
duże rozmiary nawet, jeżeli miejsce na nich jest 
wykorzystane w niewielkim stopniu. 

Czy wirtualne pecety przydadzą się domowym 
użytkownikom? 

Virtual PC 2004 przyda się programistom i twórcom 
stron internetowych. Pozwala webmasterom sprawdzić, 
jak wyświetlana jest ich strona w różnych wersjach prze- 
glądarki Internet Explorer. Można też wykorzystać ma- 
szynę wirtualną do testowania oprogramowania. Zanim 
zainstalujemy nową aplikację na swoim systemie, może- 
my sprawdzić w bezpiecznym środowisku, czy nie powo- 
duje ona problemów. 
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WIRTUALNY KOMPUTER 


ecet w pececie 











































dea emulatorów systemów 
operacyjnych czy całych 
komputerów znana jest już 
od dawna. Posiadacze pecetów, 
wykorzystując odpowiednie progra- 
my, mogą cieszyć się uruchamia- 
niem starszych gier z komputerów 
ośmio- lub szesnastobitowych. 
Konstrukcja tych komputerów oraz 
ich oprogramowanie systemowe 
jest na tyle proste, że możliwe było 
stworzenie programowych odpo- 
wiedników całych komputerów, ta- 
kich jak choćby Commodore 64, 
Atari czy Amiga. 

Wydajność obecnych kompute- 
rów PC jest na tyle duża, że możliwe 
stało się stworzenie emulatora pece- 
ta. Dzięki programowi Virtual PC 
użytkownik ma możliwość równo- 
czesnego uruchamiania wielu syste- 
mów operacyjnych na jednej fizycz- 
nej maszynie (jeżeli jest na niej 
zainstalowany Windows 2000 lub 
XP). Program pozwala bowiem na 
zainstalowanie wszystkich dostęp- 
nych obecnie systemów z rodziny 
Windows, MS-DOS, 0S/2 oraz in- 
nych, jak na przykład Linux. 

Możliwości, jakie niesie ze sobą 
program Virtual PC, mogą się 
przydać, jeśli chcemy przetesto- 
wać dany system operacyjny. Ira- 
















dycyjna instalacja wymaga przy- 
gotowania dysku twardego, założe- 
nia określonych typów partycji, 
odpowiedniego ich sformatowania 
lub zainstalowania boot loaderów. 
Korzystając z Virtual PG, nie mu- 
simy się obawiać, że wykonując 
czynności instalacyjne, przez 
przypadek skasujemy nasz dysk 
twardy lub w jakikolwiek sposób 
utracimy dane. W zamian szybko 
i wygodnie możemy rozwijać na- 
sze umiejętności, poznając nowe 
oprogramowanie. 


Tworzymy wirtualną 
maszynę 

Po zainstalowaniu Virtual PC 
2004 rozpoczynamy pracę z progra- 
mem. Oczywiście na początku należy 
stworzyć wirtualny pecet, na którym 
możemy zainstalować system opera- 
cyjny. Służy do tego specjalny kre- 
ator, a cała wirtualna partycja insta- 


1-22 


Zamiast na odrębnych partycjach, Virtual 
PC przechowuje każdy z systemów opera- 
cyjnych © w specjalnym pliku 


© Virtual PC Comole 


DOG FL 
EryBF] 


Uri Harmrakn | 4.2 


Ek" 











lacyjna jest przechowywana po pro- 
stu w pojedynczym pliku. 


1. Po uruchomieniu programu 


widzimy okno konsoli ©. Klikamy 
na przycisk , aby urucho- 
mić kreator tworzenia nowej wirtu- 
alnej maszyny. W kreatorze klikamy 
na przycisk | Next> | 





NEW. 























2. nowym oknie zaznaczamy 


opcję CZĘSTE Wy- 


bieramy | M 


























chcemy nadać wirtualnemu peceto- 
wi. Następnie klikamy na przycisk 
Mext > |, 

















Mamie and location: 


| Linux Mandrake 9.2] 











system operacyjny zamierzamy 
zainstalować na wirtualnym pece- 
cie. Możemy wybrać produkty MI- 
crosoftu i 0S/2. Jeśli chcemy za- 
instalować inne oprogramowanie, 
na przykład Linux, wybieramy 


go wyboru program przydzieli 
tworzonej maszynie wirtualnej do- 
myślne ustawienia ilości dostęp- 
nej pamięci RAM oraz dysku twar- 
dego. Po dokonaniu wyboru klika- 
My na | Next>, 
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Nazwa 
Producent 
Minimalne wymagania sprzętowe 


Virtual PQ 2004 
Microsoft 
Procesor AMD/Intel 400 Mhz, CD-ROM, SVGA, 


126 MB RAM, 2 GB HDD, 


System operacyjny 


Windows 2000, XP 








p onieważ instalujemy system 
operacyjny na emulatorze, 

a wirtualny dysk twardy jest w rze- 
czywistości skompresowanym pli- 
kiem, czas instalowania systemu 
może się wydłużyć. Przykładowa 
instalacja Linux Mandrake 9.2 na 
wirtualnym komputerze trwała po- 
nad dwie godziny, a Windows 98 
SE ponad godzinę. Jeśli chcemy 
przyspieszyć proces instalacji, po- 
winniśmy zamknąć wszystkie pro- 
gramy działające w tle i przejść do 
trybu pełnoekranowego (patrz 
ramka Skróty klawiaturowe]. 


44 „ Teraz wybierzemy, z jakiej ilo- 
ści pamięci operacyjnej powinien 

korzystać wirtualny pecet. Zazwyczaj 
jest to 128 MB, jednak po zaznacze- 


wieniu wystarczającej ilości pamię- 
ci, aby zapewnić poprawną pracę 
podstawowego systemu operacyjne- 
go. Klikamy na | Next>, 














5 = Wybieramy, czy program ma 
korzystać z już istniejącego wirtua|- 





systemu operacyjnego do napędu. 
Uruchamiamy wirtualny pecet, klika- 
jąc na nim dwukrotnie w oknie kon- 
soli ©. Widzimy, że utworzony 


przez nas komputer nie zawiera na 
razie żadnego oprogramowania. 


2. Następuje uruchomienie wirtu- 
alnego komputera. W oknie progra- 
mu widzimy charakterystyczne ko- 
munikaty testu startowego BIOS-u. 
Następnie rozpoczyna się bootowa- 
nie systemu z krążka CD lub dys- 
kietki (w zależności, co włożyliśmy 
do napędu). Instalację wybranego 
systemu przeprowadzamy zgodnie 
z jego specyfikacją, tak jakbyśmy ją 
przeprowadzali na zwykłym pececie. 
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6. Wybieramy lokację, w której 
zapisany zostanie obraz wirtualne- 
go dysku twardego i po raz kolej- 
ny klikamy na | Next» , Kończymy 
pracę kreatora I powracamy do 
konsoli programu Virtual PC. 














Instalujemy system 


Wirtualny pecet automatycznie 
wykrywa napędy prawdziwego kom- 
putera. Dzięki temu możemy zain- 
stalować system, korzystając ze sta- 
cji dyskietek czy CD-ROM-u. 


1. Wkładamy dyskietkę startową 
lub płytę instalacyjną wybranego 
e) 


partycje na wirtualnym dysku 
twardym I je sformatować. 


Zaawansowane 
ustawienia 

Używając zainstalowanego na 
wirtualnym pececie systemu, mo- 
żemy bez problemu korzystać z sie- 
ci oraz internetu — o ile w rzeczywi- 
stym komputerze zainstalowaliśmy 
i skontigurowaliśmy odpowiedni 
sprzęt (kartę sieciową). 


1. Woknie konsoli programu Vir- 


system operacyjny, a następnie kli- 
kamy na przycisk 





SEttINĄS |, 











zaznaczamy © | z rozwijanej listy 
wybieramy kartę sieciową ©. Będzie 


























Ona widziana przez system operacy|- 

ny wirtualnego komputera, tak jakby 
była w nim rze- 
czywiście zain- 
stalowana. 





rogram Virtual PC 2004 umożliwia instalację syste- 


mów operacyjnych i korzystanie nie tylko z fizycznie 
zainstalowanego w naszym komputerze napędu CD- 
-ROM i stacji dyskietek. Wybierając z menu 











Capture I5© IMAage... 





cjami, które chcemy zainstalować. 


, możemy wskazać plik ISO zawiera- 
jący obraz płyty CD z systemem operacyjnym lub aplika- 


Kończymy 
pracę 

Aby zakoń- 
czyć pracę 
uruchomionej 





_L 








opcję 








wirtualnej maszyny, klikamy na 
przycisk 4. Pojawia się okno 
f spowoduje, że zapisany zostanie 
| aktualny stan uruchomionego sys- 
i temu. Następny start odbędzie się 








Adresy WWW: 


© www.vpccentral.com 


© www.microsoft.com/windowsxp/virtualpc 











>| 








doktadnie w tym samym miejscu, 
w którym go wyłączyliśmy. Zazna- 


czenie opcji © spowoduje utratę 
wszystkich danych w pamięci KAM 
wirtualnej maszyny tak, jak to ma 
miejsce przy wyłączeniu prawdzi- 
wego peceta. 
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klawisz (**-). Ustawienie to mo- 
żemy zmienić, wybierając w kon- 
a soli programu Virtual 
PC menu [Elle |, a na- 
stępnie polecenia 

śżż Keyboard |, 


























options | | 








a potem naciskamy wy- 
brany przez nas klawisz, 
który od tej chwili będzie pełnił 

rolę funkcyjnego. 
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Możemy jednoc 
nie uruchomić | 
wirtualnych pet 
tów. System w 
tywnym oknie dz 
ła wtedy normal- 
nie, a pozostałe ' 
spowolnione 





konbinac 

kombinacje = 
W programie Vir- Klawisz funkcyjny przełącza kursor z okna wirtualnego komputera do okna 

"= rzeczywistego systemu operacyjnego 

tual PU e Klawisz funkcyjny + (5) zaznacza wszystko 

ny jest Szereg KOM- klawisz funkcyjny + kopiuje do schowka zaznaczony element 

binacji klawiszy ©r>i Klawisz funkcyjny + (E] otwiera okno ustawień wirtualnej maszyny 

dzięki którym może- Klawisz funkcyjny + £'| uruchamia instalację dodatków 

my uzyskać określo- _ Klawisz funkcyjny + (1 przywołuje konsolę programu Virtual PC 

ne funkcje lub wy- Klawisz funkcyjny + (”) zatrzymuje działanie wirtualnej maszyny (Pauza) 

wołać wybrane zda- Klawisz funkcyjny + (R) reset wirtualnej maszyny 

rzenia. Domyślnie Klawisz funkcyjny + wkleja zaznaczony element 

ai | RS Klawisz funkcyjny + przełącza wirtualną maszynę do pełnego ekranu 
AWISZEMIUNKCJJ- prawisz funkcyjny + 


nym jest prawy 
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wysyła kombinację (E7"-) (E7*-) FF) do wirtualnej maszyny 


h- 














PORADY 


kspert przedstawi dwa 


rozwiązania, które 
znacznie przyspieszą 
przywrócenie naszego systemu 
operacyjnego do stanu używalno- 
ści. Są nimi systemowe Przywraca- 
nie systemu oraz archiwizowanie 
| przywracanie obrazu dysku. 

Obie metody są bardzo przydat- 
ne I z żadnej nie powinniśmy rezy- 
gnować. Nie ma jednak sensu, aby 
przy każdej instalacji nowego 
drobnego programu wykonywać 







pełną kopię systemu operacyjne- 
go. Lepsze jest skorzystanie z na- 
rzędzia wbudowanego w systemy 


PRZYWRACANIE USZKODZONEGO SYSTEMU 


i. 





atujmy Windows! 


a systemu może zdarzyć się każdemu. 
lie zawsze możemy jej zapobiec, ale możemy zminimali- 
>wać straty. Ekspert pokaże, jak zabezpieczyć się przed 
itastrofą i ochronić dane 


Windows Me i Windows XP — 
Przywracania systemu. Tworzenie 
punktu przywracania zajmuje tylko 
chwilę i warto to zrobić przed kaz- 
dą, nawet najmniejszą modyfikacją 
systemu I dodaniem najprostszej 
nawet aplikacji. Co ważniejsze, nie 
wymaga ona tworzenia kopii zapa- 
sowej danych na dysku twardym, 
takich jak poczta czy dokumenty — 
Przywracanie systemu nie kasuje 
tych informacji. 

Pełną kopię systemu (obraz dys- 
ku) powinniśmy wykonać przynaj- 
mniej raz — zaraz po pełnej instala- 
cji I konfiguracji systemu oraz in- 





Windows zawiesza się po instalacji 
nowego programu lub sterownika 
System pracuje niestabilnie po dokonaniu 
zmian w rejestrze 

system uruchamia Się tylko w trybie awaryjnym 
System nie uruchamia się w ogóle 
Fizyczne uszkodzenie dysku 
Przypadkowe formatowanie dysku 

lub usunięcie partycji 

Przypadkowe usunięcie części plików 
systemowych, katalogów Windows 
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TAK 
NIE 





NIE 
NIE 
NIE 
TAK 
TAK 
TAK 


TAK 








1. Aby zapisać Punkt przywraca- 

nia, klikamy na przycisk EEEEŻEFA, 
następnie wybieramy |E_ Programy | 
FR Akcesoria 


||-B Przywracanie systemu | 

















[i Marzędzia systemowe 


























2 m Otwiera się okno programu. 
Najpierw konfigurujemy aplikację. 
Klikamy na Skrót ©--4 

Ustawienia Przywracania systernu 














3. Otwiera się okno 
„ Przecho- 


miejsca na dysku, e przeznaczo- 
ne ma być na przechowywanie da- 
nych systemu. Minimalna wartość 
to 200 MB, ale im więcej miejsca 
przeznaczymy, tym więcej punktów 
ontrolnych możemy zapisać. 


zaw 


5 z Zatwierdzamy zmiany I po- 
wracamy do tworzenia Punktu przy- 
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na dyski Beoże radukowaać kczbte dosięgewach punktów rz ACC, 
BELCE Fa Gp dodycii! 








stalacji głównego 
oprogramowania, 
z którego będziemy : 
korzystać. lu jednak 
uwaga — przy od- 
twarzaniu danych 
jest przywracany 
pelny obraz party- 
cji, a więc kasowa- 
ne są wszystkie da- 
ne znajdujące się 
na niej. Przed wy- 
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KODANIEFMEE ODER dA RZ ka 


cji musimy więc przegrać istotne 
pliki (a więc między innymi archi- 
wum e-maili, dokumenty, zawar- 
tość pulpitu i folderu Moje doku-  : 
menty, folder Ulubione) na inną 
partycję, dysk twardy lub na płytę 
CD-R. 


Przywracanie systemu 
Systemy Windows Me/XP wy- 

posazone Są w narzędzie Przywra- 

canie systemu. To dość prosta, ale 





r-3B=' tv [ariż cATy 


Aóry rozpocząć, wybierz radarów, które chcezr 
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wracania. Zaznaczamy opcję 
i klikamy na przycisk | Ealej » | 














6. W kolejnym oknie nadajemy 
nazwę punktowi przywracania, wpi- 


__ sując ją w pole ©. Nazwa powinna 


dobrze opisywać punkt, nie będzie- 
my mieli wtedy ktopotów z odszu- 
kaniem i rozpoznaniem go. Klikamy 





Opis panktuiu przywracania 


bardzo przydatna aplikacja. i 


Frzed instalacją Nero 


Betąca fata | godzina 


EU WOACANIA POTU BAMTGI NAZI. 





są aut oratycznie dodana Go puriżu 


az zernięnioie FETACACEG NAG MOŻNA zMienść po jego UteOrzeniu. Przed kontynuwaaciem Upewnij de, 


EPM GLAPA 
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na przycisk | Ealej » | 
punkt przywracania. 


Utworzyliśmy 


7. Aby odzyskać ustawienia Ssys- 
temu z tak przygotowanego punktu, 
najpierw zamykamy wszystkie pra- 
cujące programy, a następnie po- 
nownie uruchamiamy aplikację 
przywracania systemu. W oknie za- 








Dalej > || 





RA 








fhy sa" mybierz zaelanie, które rhrezz 
Akta 


©Ereiez punkt przywracania 











8. Otwiera się okno z kalenda- 
rzem, na którym pogrubionymi licz- 
bami zaznaczone Są dni, w których 
tworzone były punkty przywracania 
systemu. Wybieramy dzień, a na- 
stępnie w oknie © wybieramy kon- 








zarówno do wykony- 
wania obrazów dys- 
ków, jak I do ich póź- 
niejszego przywraca- | "esS= ql- 
nia. 


Eris iles r 





Mame Image File 
zyj data cien ane deriray_ Fra 
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N—— 


i całą zawartość dysku. Najpierw 
jednak musimy uruchomić kompu- 
ter za pomocą bootowalnych dys- 
kietek stworzonych przez program 







ati easy jie Ewe wek 


p 








2. Uruchamiamy komputer 

Z pierwszej dyskietki startowej. 

W tym celu w BIOS-ie komputera, 
w sekcji 
wybieramy stację dyskietek w me- 
nu KEŻETEZTJI. W niektó- 
rych BIOS-ach robimy to, wybiera- 
jąc kolejność napędów, z których 
komputer będzie próbował wczytać 
system: LESS Wkładamy 
pierwszą dyskietkę do stacji i re- 
startujemy komputer. Gdy system 
się uruchomi, poprosi nas o włoże- 
nie kolejnej dys- 





Drive Image 5.01. Aby odzyskać 






















kopii ©. Klikamy na przycisk [Met 
Jeśli jako miejsce zapisania obrazu 
wskażemy partycję typu FAT, to ze 
względu na jego ograniczenie po- 
szczególne pliki będą miały do 

2 GB każdy. Jeśli więc obraz dysku 
przekroczy ten rozmiar, zostanie za- 
pisany w kolejnych plikach o roz- 
szerzeniach „pgi i nazwach pol, 
po2 i tak dalej. W wypadku zapisy- 
wania na płytę CD-R program 
również automatycznie rozdzieli 




















kietki i uruchomi 
Drive Image. 








kzn4 pami” piJ eHO APdA. 











kretny punkt (może być ich kilka, 
niektóre system stworzył automa- 
tycznie). Klikamy na przycisk 
Dalej > | 
Program zrestartuje komputer 
I przywróci ustawienia systemu. 














Obraz całej partycji 

Przed skutkami takiej awarii 
ustrzeże nas przygotowanie pelnej 
kopii systemu. Wykonamy ją za po- 
mocą aplikacji Drive Image. Naj- 
nowsza wersja tego programu do- 
stępna jest w 30-dniowej wersji na 
stronie www.powerquest.com 
Wersja 5.01 tego programu opubli- 
kowana była w Ekspercie 4/2003. 
Ekspert pokaże, jak za jego pomocą 
wykonać obraz twardego dysku. 


lk Drive Image 5.01 to program 
pracujący głównie w systemie 
DOS. Jednak ponieważ systemy 
Windows ME i XP nie zawierają 
DOS-u, musimy przygotować spe- 
cjalne dyskietki inicjujące. Naj- 
pierw przygotowujemy dwie puste 
dyskietki. Następnie klikamy na 
przycisk EZEEEETEJ, potem wy- 
bieramy [EH Programy 
Lir) PowerQuest Dre Image 5.0 
| Create Rescue Diskettes | P[0- 
gram nagra pierwszą dyskietkę 

I poprosi o włożenie kolejnej. 
Pierwsza dyskietka pozwala na 
uruchomienie systemu, druga za- 
wiera program Drive Image w wer- 
sji DOS. Dyskietki te są niezbędne 
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cały dysk, w głównym oknie pro- 
JADE klikamy na przycisk ©. 


[ak Fu Fesk 
Ti cafetiie parkkew (EG ie Bas] Bhe anóihH 
alt ifesste cozpióe, Fic hea 





Bestore Image 








To restore the pa 
click here. 














3 « Program umożliwia 
tworzenie pelnej kopii za- 
pasowej, w której umiesz- 
cza wszystkie dane zapisa- 
ne na dysku: całą strukturę 













Otwiera się okno kreatora odzy- 
skiwania danych. Wskazujemy 
miejsce, z którego program ma po- 
brać kopię ę. Klikamy na przycisk 











katalogów, pliki oraz dane 
startowe dysku. Dzięki temu umoż- 
liwla odzyskanie danych także 


w przypadku poważnej awarii dysku. 


Aby rozpocząć tworzenie kopii, 
klikamy na przycisk ©. 





Met | 











5 m Klikając na © oznaczamy 
partycję, której kopię wykonamy. 
Klikamy na przycisk |Next), 














6. w kolejnych oknach wybie- 
ramy lokalizację kopii bezpieczeń- 
stwa. Program może zapisywać ją 
na dyskach lokalnych, a także na- 
grywalnych płytach CD-R I CD- 

-RW. Wybieramy dysk, wskazuje- 








Miext || 

































Camjueza knage Fe 
Gee le let 0 oznprankon a e nagefebew | O. kolejnych oknach wskazu- 
( tiowozwyyyć zyk jemy dysk I partycję, na których zo- 
Rz mnsdi „_Stanie odtworzona kopia ©. Pamię- 
2-7 ih z1WE tajmy, że program zastąpi dotych- 








czasowe dane na zaznaczonej par- 
tycji plikami zapisanymi w kopii 
bezpieczeństwa. 


| obraz niemieszczący się na poje- 
i dynczym nośniku. 











10 « Klikamy na przycisk Next], 
Rozpoczyna się odzyskiwanie calej 
zawartości dysku. WZ E 


J. Archiwizowane dane są kom- 





LEO RERSGE SĄ 














rzenia kopii bezpieczeństwa. Czas 
jego trwania uzależniony jest od 
wydajności komputera I rozmiaru 
kopiowanych plików. 


Adresy WWW: 

© http://xp.net.pl/ 

© www.microsoft.com/poland/windowsxp/wiadomosci/ 
niezawodnosc>.asp 

© http://msdn.microsoft.com/library/default.asp?URL=/ 
ibrary/techart/windowsxpsystemrestore.htm 

© www.powerquest.com/ 

© http://centrumxp.pl/ 


8 m Z tak przygotowanych kopii 
bezpieczeństwa odzyskiwać może- 


Nest. Rozpocznie się proces two- | 
my zarówno poszczególne dane, jak | 
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Winamp 5 
freeware 
dBpowerAMP MC ** 
freeware 
Rzeźnik 
MPEGów 
shareware 


Internet 
Explorer 6 SP 1 
freeware 


Synchronizer 
freeware 


CinemaPlayer 
freeware 


Nandub GPL 
Rellock freeware 


amiętajmy, że przydziały musimy ustalić dla każdej 


PORADY 
WINDOWS 

































FOT.: AGEJEAST NEWS/montaż KOMPUTER ŚWIAT EKSPERT 


| | 4. h Co zrobić, 
4 AŚ gdy mamy problem 
( SZ ERY tykonaniem jakiejś 
beracji w pececie? 
j Trzeba zajrzeć 
_ do wskazówek Eksperta 


ą 
* 


| oto trafna odpowiedź i 


Windows 2000/XP 
(Nie) wszystkim po równo > 
U żytkownicy serwerów pli- | 

ków znają pojęcie przy- 


działu (ang. quota), czyli ograni- | 





czenia ilości danych, które może 
przechowywać na nim każdy 

ze współużytkowników. Także na 
domowych komputerach możemy 
ograniczyć ilość informacji zapisy- 


UEF] 
Marian Michalski 


Ilość użyta 

5,38 GR<"K" 
25 KB 
217,76 ME 


232,06 MB 


Mazwa logowania 
5-1-5-21-G4/13175... 
BLILTIH( Admninistra, .. 
losmialowski©©komp. |. 
KOMPUTERSWIATI,.. 


l 
l 
1 
l 
l 
l 
1 
l 
l 
I 


„EK Głarc System przydzału opału jes skhawy 


zostaną poinformowani, że niedłu- 
go ich dane nie będą zapisywane 
na dysku EB». Zaznaczamy jesz- 
cze pole [£3>, aby po przekrocze- 
niu przydziału dane użytkownika 
nie były już zapisywane na dysku. 
Klikamy na 











ZAstOZU| |, 





r” = System operacyjny sprawdza 
teraz, ile danych kazdy z użytkow- 
ników przechowuje na dysku. Jest 
to możliwe, gdyż w przypadku 
partycji NTFS każdy dokument 
opatrzony jest informacją o twórcy 
(czyli właścicielu) pliku. Dzięki 
temu system Windows jest w sta- 
nie zsumować pojemność danych 
porozrzucanych między różnymi 
katalogami. 

Gdy w oknie zobaczymy zielone 


przydziałów już działa. Klikamy 
jeszcze na przycisk opisany jako 
Wpiży przydziałów... | 























44. W nowym oknie widzimy in- 
formacje o stanie przydziału dysko- 
wego użytkowników. Jeden z nich 
przekroczył wyznaczoną quotę przed 


dzie już mógł zapisywać danych. 
Widzimy także dokladne dane 

o przydziale EB oraz ilości danych 
przechowywanych przez użytkownika 


5. Możemy także zmienić roz- 
miar przestrzeni dyskowej zarezer- 
wowanej dla każdego z użytkowni- 


Poziom ostrzeżeń 
1,9 GB 

Bez ograNiCZEŃ 
1,9 GB 


Limi przydziału 
Eb c 
Bez ograniczeŃ 








wanych na dysku przez właścicieli 
poszczególnych profili. Wystarczy, 
że dysponujemy systemem Win- 
dows 2000 lub XP oraz napędem 

z partycjami NTFS. Niktnam nie  ! 
będzie nadmiernie zaśmiecał dys- ! 
ku twardego. | 


Ż.W nowym oknie klikamy na 
zakładkę | Przydział , Zaznaczamy 


maksymalną ilość danych, jaką 
każdy z użytkowników może prze- 














także ustalić nieco mniejszą war- 
tość, po 
przekroczeniu 





EB Starr Przydział dysku są ełączone 





ków. W tym celu wystarczy zazna- 


p A EM A A HA AE A A IA A A A IE A A A M EJ 





ikonę [EE 
zmieniony przydział lub w ogóle 
wyłączamy ograniczenia dla dane- 











a a a a a na nn a na ma na m na ac 











przycisk |QK., aby wprowadzić 
nowe ustawienia w zycie. 








| której posia- : 
1. woknie Eksploratora Windows "3>El tas zaządzarie przydział ami | dacze kont  : 
wyświetlamy listę napędów. Klika- [E$> E! genów rzęcana dysku użytkownikom przekraczającym md przydziaku I | ————— 
my prawym przyciskiem myszy na Wybieńz Gaydiny ini przycdziahu dla nowych uytkowników nalymwałumnie || Użytkownik: 


jeden z dysków twardych I wybiera- 
my 


I 
© Nie ogiariczaj użycia dysku I 
azóciwnści | p nnn ; 


(e) Ugrańicz rajsce ra dyżku da ę 











Przydział UŻyWAarIY: 





k s r——-— Przydział pozostały: 
RE> Listwa poziom pstrzezeri na , Ę Ę 


i 


wybierz opoje logorasria pzpdzsłów da tegu wołu 


| ispeatnu zdarzenie, lisy użytkownik. przetracza sma mł przydzisłu 


partycji z osobna. |] Repestna zdarzenie, ech użytkownik prześraczą zeń ponom oalrzazaei 











-3>7 — Hie ograniczaj użycia dysku 
f+_ [lgranicz miejsce na dyskudo | 


Ustaw poziom ostrzeżeń na 


iatowzki (lozrnialowskiEkomputerzwiał, local) 


©, 


213,76 MB [ 4ż2 | 
4.FGGB 
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Windows 2000/XP 


Laptop na dłużej 


D la użytkowników kompute- 
rów przenośnych znaczenie 
ma nie tylko wydajność i konfigura- 
cja komputera, ale także (a może 
przede wszystkim) czas działania na 
bateriach. Aby wydłużyć czas pracy 
najlepiej jest odłączyć zasilanie 
zbędnych urządzeń. Windows 2000 
i XP pozwalają tego dokonać. 


1.w nowszych wersjach syste- 
mu możemy na jednym kompute- 
rze stworzyć kilka profili sprzęto- 
wych, wybieranych podczas uru- 
chomienia systemu. W każdym 
z nich możemy ustalić inną konfi- 
gurację sprzętową, na przykład 
z wyłączoną częścią urządzeń. 
Otwieramy Panel sterowania i kli- 
kamy na | 475ystem , Na zakładce 
wybieramy 
Aby utworzyć nowy profil, zaznacza- 
































sprzęł Pralile zprzętu | 








LL 


U Frei I Rey przycisk |Sk| 





ortęzra praflę sprzętu. 


I MI 





alażywnóci _| | 











Windows 98/Me/2000/XP 


my już istniejący 
I klikamy na ©. 





Idantyfastor dokmawgnia Hedzetapra 


Hurner sry jay; Fłzejceta pray 


3 |-] Tr est komputer przerańny 
lik ała dokówyania jast tiazńary 


fókompolei jest zacdaokcwi śię 


r BB ©) kpmpruter ie jast zadnkowiarry 


iębE perF dćwa sTrzEhj 


KDE: dołączaj ben poród |akn opoję poskczas 
Lruchrrdarih 



























































3 z Restartujemy pecet. Podczas 
uruchomienia Windows widzimy 
ekran ©. Musimy w ciągu pół mi- 
nuty wybrać jeden i 
z profili. Zaznaczamy Profil 1 
dodany przez nas © >Śmiśkiu 

i wciskamy (4. 


44 „ Musimy skonfigurować profil. 
Na zakładce |5rrzęt | wybieramy 
Menedżer urządzeń | |V nowym oknie 





























widzimy listę zainstalowanych urzą- 
dzeń. Wyłączamy zbędny sprzęt, kli- 
kając na 





= „H Party (COM I LFT] 
= A Froceory 


urządze- 
HL Stacje dyskistek 


niapra- |  sEmmmm=--, 


= Zak Thacym rhyezkiw 

- „z Żacje haków CB-EOHIOWN 
4 LE DHEA CED-ZECZH 

u 4 Lrzęirii FprobEróri 


przycis- 
klem my- 























szy I wybierając |*ytacz , Odłączamy 





niepotrzebne urządzenia, na przykład 
stacje dyskietek, CD-ROM, kartę 





| 5. Gdy uruchamiamy notebook, 
by używać go bez zasilania siecio- 
wego, zawsze wybieramy profil 
sprzętowy EEE. Oczywiście, 
jeśli laptop jest podłączony do prą- 
du, wybieramy standardowy prolil, 
pozwalający korzystać ze wszystkich 
urządzeń. 


Zachowaj aktualizacje 











U żytkownicy Win- E POINTE RETTE x] 
dows regularnie Riazszetzerie Wiesdowi Update instakuje akluskzacye 
ściągają z internetu łatki. Tan 

Łączna objętość wsystkich JRR 


ważnych uaktualnień wynosi 
wiele megabajtów. Ich Ścią- 
ganie za każdym razem, gdy 
reinstalujemy system lub 


45 HE/L5 MB 


RREEEZKEZEZEEZEZEURENEKEZENENEKEE 
Poałęg natalacy 


(i mi 





=£--L. 





koniigurujemy nowy kom- 





puter, jest stratą Czasu. Le- 
piej raz Ściągnąć pliki I za- 
pisać je — do wykorzystania 
w przyszłości. 


Windows 





|A'updalgt 





Z zamykanie POOGWAMUU 





Miemsałt wndosu: Update - Hiercecli Intemet E:plłam = 
Jager Fart Shop Pia - InageJ 


Pirzk skrótów Hicrcenli Ucz 
afraid Ugo - Ukńe fabgewe ślitre 26% eb 








98/Me/2000 


1. Gdy korzystamy z aktualizacji 
za pomocą standardowej witryny 
Windows Update, aktualizacje są 
Ściągane automatycznie do katalogu 
—|wUTemn | (jest to folder ukryty) 
umieszczonego na partycji syste- 
mowej. Jednak są one przechowy- 
wane tylko do czasu zainstalowania 





















J co_merosot [ELPEKO_e6_5P_5545 
|] com_mierasoż |ELPLZHC_ie_SP1_EE50 
pi cam_miernant |ELPEZHM_et_5P"|_S50 


|] com_mierosot PiugiikO_IE spi _5630 
| igzenmieanznh Figi T IEEzpl FĘJA 





dydret [21 CWU Temp 








I com raóżóć PiugliCH [EE He <—-1 








poprawek, a następnie bezpowrotnie 
kasowane. Oznacza to, że musimy 


miejsce na dysku. Wykonujemy je, 
gdy już zakończy się Ściąganie da- 


instalacja łatek. 


2. Zazwyczaj jednak zainstalo- 
wanie poprawek trwa krócej niż ich 
skopiowanie. Oznacza to, że nie 
zdążymy ich zduplikować. Na 


szczęście istnieje na to sposób. | 


Wystarczy podczas instalacji łatek 





M: Fpezduri res more tata peta 


cji €M i klikamy na 

Zakończ zadaniej, |nstalaCja zostaje 
przerwana I możemy spokojnie 
skopiować dane z folderu 
—|wLTemp |, Oczywiście musimy 
pamiętać, aby potem samodzielnie 
zainstalować łatki. 


Windows XP 


12 W Windows XP wykonanie ko- 
pili łatek systemu jest znacznie 
prostsze. Klikamy prawym przycis- 
kiem myszy na |*<7 Mój komputer 
I wybieramy | "łaściwości | W no- 
wym oknie klikamy na zakładkę 
Aktualizacje automatyczne | /q7nacza- 


1y opcję © i klikamy na |Qk.. 

















































































u aby reż l trzgu, 


is:e] iran 





Bloki | oszzjm preuzmamćj 
uc 





Piec etawlnc e RAD Pac i EFakw, FWes ksh bia 
Ci Tu dCeFi AT ii 





« Po ściągnięciu poprawek z wi- 
tryny Windows Update system bę- 
dzie prosił o pozwolenie na ich zain- 
stalowanie. Zanim przeprowadzimy 
aktualizację, możemy spokojnie 


skopiować dane © z katalogu 
(© wuTemę | na partycji systemowej. 














Coom_mirusuft. 636542_WIP_SFZ_WiNSE_5DL. 


wcisnąć Gi (7 fe] W nowym > Cjeem_merosaft, 620654 Jet: SP KPSPO 





oknie wskazujemy proces aktualiza- 








Licom_micr rec t HĄNMAT Extension tu Hicrtrzt.. 





Windows XP 

Bez dymków 
W indows XP wyposażono 

w rozbudowany system 


podpowiedzi — w tym dymków in- 
formacyjnych (baloon tips) pokazu- 
jących się nad paskiem zadań. Za- 
awansowani użytkownicy ich jednak 
nie potrzebują. Ekspert podpowie, 
jak wyłączyć podpowiedzi. 


1. Uruchamiamy Edytor rejestru. 


Rozwijamy klucze ©, |--I 5eftware | 


























|] Explorer | 




















>| Currentyversion 


I [2] Advanced |, Klikamy prawym 





















































































i bieramy | Mowy, | Wartość DWORD I 
1 |Elk fiłycja kkk Lkążem Fesę | 
| = Aiwiinmete m I Ty 
I k Ż] HEEr_CLASSEG_ROOT y REG_5Z 
I = gl KEr_ELBRENT_LĘEP Ź REG_SZ 
j ia z kawie REG_DWCAD 
+ |2] cańral Pare zpżoęchyiocj 
2 m Nową wartoŚć nazywamy 
[A2]EnableBallonTips, Upewniamy się, 
że jest ona ustawiona nalij ©. Ż- 
mykamy Edytor rejestru. Na pasku 
zadań nie będą | mase Tm Dara 
już pokazywa- | ffjtsateThuntrwi... REG_DACED | DeloQo0o0O (0) 
: . EE]DeniPrettyFałh | PEG_DACAD  menoronoo (oj 
aĘ Informacje figjEnabiebalonips  FEG_DAWCED  Be0l000000 (0) 
ipodpowiedzi. | sg]Fte= REG_DACRD | CredO0O0óÓw [Oj 
Windows 98/Me 





EJ 
ie do SWape 
G dy powstawał Windows 98, 

ilość RAM-u w kompute- 


rach rzadko przekraczała 32 MB. 
System zaprojektowano więc tak, 
aby aktywnie korzystał z pa- 
mięci wirtualnej. Jeżeli jed- 
nak zainstalujemy starszą 
wersję Windows w pececie 
mającym co najmniej 128 
MB RAM-u, częste sięganie 
do pliku swap niepotrzebnie 
spowalnia komputer. 








2] Syrian ira M st aftruk 
Ba Ehe wazdą  Porsg 
[I85Enh] <<f-------------—- 
rbiozn=zehian 
uaafrnt=dn<capp . Fan 
AÓliSE="iR0NSE, RSROSE „zj 
device=="dymapaqre 
deuice="urd 
deujice=supd 
druice==int13 
kejbnard="ukd] 
displaąqg=rudi, suflatd 

















1. Otwieramy plik (śl System. ini 
w katalogu systemowym. Następnie 
odnajdujemy sekcję |[[386Enh]| ----——--------——-- k 

















R Dopisujemy linię kodu ©------; 
i zamykamy plik. Po ponownym i 
uruchomieniu Windows rozpocznie : 
korzystanie z pamięci wirtualnej I 
dopiero, gdy zajęte będzie ponad | 
70 procent RAM-u. I 
display=*udd  *uflatd| | 









(|EonseruativeSwapfilelsage=1)-* 
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PORADY 
OUTLOOK EXPRESS/OFFICE 2005/PROGRAMY DO MP5 





Ii tlook 2003 Outlook Express/Outlook 2003 





Fi 
k=i 
jez SPAMU guzem» LZYStŁY E-MAI 


(a także serwisu MSN) to pierwsze z no- 























wej serii rozwiązań Microsoftu mających za- ! | | "=" ! 
K olejnym wersjom hezpieczać nas przed spamem. Kolejne wersje -maile W lormacie HTML klienta e-mail I wybieramy 
pakietu Office t0- | SmartScreena mają eliminować ponad mogą zawierać skrypty Narzędzia | | | Opcje... 
warzyszą pytania, czy nowe 25 procent niechcianych wiadomości oraz groźne dla użytkowników progra- 
funkcje uzasadniają wy. Uczyć się nowych sposobów działania spame- mów pocztowych Microsoftu 2. Wybieramy zakładkę [Czytanie 











rów. Bill Gates zapowiedział niedawno wpro- 

















datek na zakup tego OPrO- | odzie =0=dlnego Emu wen iikewakiey (Szczególowe informacje | zaznaczamy pole e. Klikamy na 
gramowania. Faktem jest czy nadawcy nie są spamerami. znajdziemy w Ekspercie 1/2004). przycisk [OK]. I 
jednak, że nowy Outlook Wiadomości HTML EEE —— —— | 

Lzytaj wszystkie wiadomości w postaci zwykłego tekstu 














2003 zawiera rewelacyjny mecha- 
nizm SmartScreen chroniący nas 
przed spamem. Podczas miesięcz- 


Są także wykorzysty- 
wane przez spamerów badających, 
które konta są aktywne (tak zwany Outlook 2003 








[3 skrzynka ndbłorcza (11) 


















































nych redakcyjnych testów filtr za- sjimaniMai (2) external content — podczas odczy- W oknie programu klikamy na 
trzymał ponad 90 procent wiadomo- — mapkami s tywania e-mail pobiera obrazki ze __ menu ["5rzedzia| j polecenie 

Ści-Śmieci, nie kasując ani jednej specjalnie przygotowanej strony Opcje... Na zakładce | Freferancje 
ważnej wiadomości! Poznajmy tę WWW). wybieramy [Speie e-maill... /qzna- 
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igi Junk E-mail | klikamy na © lub 
prawym przyciskiem mySzy na ©---: 











E Jimik E-mafl - Kicrocofi Outlook 
AL dynia Wóadok Prrmydtda  Harnędza — zm 


funkcję. "RE Jak zabezpieczyć naszą Skrzyn- |; czamy pola © oraz © | klikamy na 
I 1 kę odbiorczą przed tymi zagroże- i przycisk [DK], Outlook został zabez- : 
1. Zazwyczaj programy blokujące | ż + ada | niami. : pieczony. | 
Spam używają list adresów e-mail I | skrzynka odbiorcza [11] | Skutecznym sposobem | FIE GG GE LE Ga KE i 
spamerów oraz dozwolonych | a Usunięte elementy 0) | jest konwertowanie wszyst-  '>e-lczyeai cetą standardową pocztę jako zwykły tetst | 
nadawców (więcej informacji w Eks- | budowę e-maila (na przykład obec- i kich przychodzących wiado- p Eloytaj aa ey(rówo podpieaną poczty jaka zwykły takt | | 
percie 6/2003). Outlook 2003 sto- | ność skryptów HTML ładujących / r mości do formatu tekstowego. | | zaworowe cpceonat. | | oecądekew. | i 
suje inną metodę filtrowania poczty. | obrazki ze stron WWW) oraz jego | Outlook Ewress | .. ag iu 
Mechanizm opracowany w Microsoft | treść i zawartość. Wiadomości od  ! ULIOOK EXprESS 
Research rozpoznaje spam, badając — ! osób z naszej książki adresowej ni- 1. Aby Outlook Express mógł kon- rAŚ 
ę 1 gdy nie Są traktowane jako spam. :  wertować przychodzące wiadomości Mira 
cd dołki hz Gdy Outlook wykryje wśród przy- | HTML na format tekstowy, musimy za- Rot Dqłorer 
3 kraniec Wader zadała zjada a ! chodzących wiadomości spam, _ |! instalować Internet Explorera z Service Wort: 10.200011. app 0042-1809 
ESWC przeniesie go do folderu | Pack1e (znajdziemy gonakrążku | r uezpuzażeje wu aa ani 1 
ui i wakcołwad o Lg Junk E-mail 6. Wyświetlone | Eksperta). Następnie uruchamiamy | | EEEE SEEEEEN EEE SN 
ne poni poróweie taga cana dałogiwjo —- Zostanie także powiadomienie © | 
oaz || MES 0 znalezieniu wiadomości-Śmieci. | Word 2003 
a (eb wada oea | Spemodmeścźmec. | | zanim || Aby wyświetlić na ekranie zawartość i 


Jak PORY _ 











































































































































































































- i pci OTC y I wybieramy | Otwórz w nowym oknie | 
Poczta EM AEFUEJI ę 2 ORO OGAE i 
| Foldery ukubeone | | Riozrnegzrzone wod aj: Tarat Z ra górze * = Spam z folderu I 
4 skrzynka odtfoj| 21 yauuskciit PŁ 01-00 Lg Junk E-mail] © możemy wyka- : 
I A A IB >> a I 
żĄ 2 azą aria | z Ń was ---||-_.SOWAĆ, klikając nak ©. Jeżeli | | ten ewae na” 
[3] wysłane tlsnarty| pz sro trze. Low rate kle naurarce okaże się, że Outlook umieścił i > ZEOYKNTNICE JRAKEZDAOAKZJE 
EEE © ama raaoczg "| omiedrazweychwadomo. | | ES | Zn. 
eta powt 2084-01-01 ści, zaznaczamy ją i wybieramy ©. | === zarazy i NOWA 
—— W nowym oknie zaznaczamy Aidata kai a a apo asy PNW OPERYYPECAA 
PR faj poczcie e-mail ab 
tę; [v] Zawsze ufaj p , aDy ! 
= wiadomości od tej osoby nigdy nie N ie bez powodu, ściągając  ! wybieramy [HH Układ da czytania | 
„ r ' ., h ' I 8 
utlook ET spam zamiast przenosić go były umieszczane w folderze z internetu dokumenty i_leraz lektura dokumentu > wy- 
do folderu gi Junk E-mail . W tym celu klikamyna  [[g Junk E-mail] Klikamy na[ok| i elektroniczne książki, internauci godniejsza ©, 
menu Marzędzia| | |Opcje..., Wybieramy przycisk preferowali do tej pory pliki PDF a na ekranie 
Wiadomości-śmieci..., Zaznaczamy pole ©. Możemy także s , , | , ob 
(podwyższyć poziom ochrony przed spamem ©. Ekspert 3. Jeśli Outlook nie wychwyci a nie Worda. Lektura tekstów w pro- zmieści się 
| odradza to jednak, gdyż wtedy Outlook może kasować | niechcianej wiadomości i spam trafi _ gramie Acrobat Reader jest bardzo _ więcej tekstu. 
| także ważne wiadomości. |  ..do naszej skrzynki odbiorczej ©, wygodna. Produkt Adobe od dawna 
Wybierz lądany poziom ocheómy przeci wiademośdanśriacani: . 1. klikamy na nim prawym przyciskiem byt w stanie wyświetlić dokument 2 z Możemy 
es Frowania awtonatytznego: poczta od zablokowanych | myszy. Wybieramy | Wiadomości-śmieci| w układzie książki (widoczne są także włączyć 
Nopalodatawwwnah aka | | | [podstredmeedokay mbołowanychnadwcw. — dwie strony obok siebie) oraz mi- __ wyświetlanie 
DETyWiSŻE aadomości-śmieci 34 przenosżwia L I ; z Ę 5 
__wadomaścimehi 1 1 E-mail zostaje usunięty. W przy- niatury poszczególnych kartek. le- — miniatur po- 
ęczniki e wska zyka ma „. | Szłości wiadomości od tego raz te funkcje znajdziemy także szczególnych 
-_ żpreiza| często folder wadomnicrówna _____________ ! Nadawcy będą blokowane. w Wordzie 2008. kartek doku- 
1 LHlc bezpieczne lsty: dn skrzynki odhsorcnej będzie dostarczane i Gasótraa R 
i a too playa ebawecddiinojw ua nikiadoij | |ETFWEETINTEFEF e | mentu ó, aby m 
REWODROWOM SZ PEWA I ||Rmznteczczona wedługt Od Ana giraż [8 Gdy Word wyświetla pojedyn- ułatwić sobie poruszanie się mię- 
27] Tprsałe usa wiadomości wydające sią być i Ko czą kartkę dokumentu, znaczna dzy jego częściami. W tym celu 
peter dyr zyk aiw cdr || mamtamwacaaue masa _ Część ekranu jest pusta. Aby włą- w widoku książki klikamy na 
p czyć widok książki, z menu |**idak| H-] Miniatury | 
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Rzeźnik MPEG-ów 


Z azwyczaj pliki MP3 zawierają 
pojedyncze piosenki. Jednak 
czasami w dokumencie znajduje się 
wiele utworów (na przykład gdy jest 
to zapis koncertu lub amatorskie na- 
granie). W prosty sposób można 
podzielić go na pojedyncze 
piosenki. Ta umiejętność przyda się 
nam także, gdy będziemy chcieli 
wyciąć krótki fragment z nagrania. 


a_ Rzeżnk dPEGów (Licencję okresrwą poc 


Piła Erłycja Wiłok Oprie Marzędnia MPEG warto 


Nazwa wawrałrna | * ee tel... | Wycrare da 








1. Do cięcia plików MP3 wykorzy- 
stamy polski program Rzeźnik 


cji widzimy puste okno projektu ©. 
Klikamy na |Pliki || 

















Dodaj plik audio ... | 





zać plik MP3, który chcemy podzie- 
lić EB». Zaznaczamy opcję E3), 
aby móc własnoręcznie pociąć 
dokument. Klikamy na w”. 














2. Plik został dodany do projektu. 
Teraz musimy określić fragmenty, na 
które zostanie pocięty. Dokonujemy 
tego za pomocą narzędzi zgroma- 


Winamp 5 


Wębiera rila piku 











dzonych Haza siku ózcakraryo |matra tlko rzy dzełerm siku odkryj s 
u dołu okna Kp iw mei 2 














aplikacji. Przycisk lew oznacza po- 

czątek fragmentu, który będziemy 

wycinać, a %xJ jego koniec. 
Rozpoczynamy oznaczanie po- 


























cisk | Kolejne cięcie , Rzeźnik automa- 


tycznie przenosi zaznaczenie na su- 





czonego fragmentu ©. W sposób 





szczególnych Fez EEEE opisany 
fragmentów [name |wewaw |weawad |tmewiajnj W punkcie 2 
pliku MP3. WEZENACAJ z : «| wyznaczamy 
Suwak ©----; | początek i ko- 
umieszczamy | |, niec następ- 
na początku | Włałomości olka: koncem Czas rania: 78 - 33 nej piosenki. 
piewszego | |SEigt e EJBYCA | g 
utworu i wci- | z szl | 3. Projekt 
skamy ED. --> 0 || zawiera teraz 
Rzeźnik 44mm MG 5) ED T| dwie piosenki 
MPEGÓW  |wyj kanosjmifaj ©| AR 
rozpocznie I z pliku MPS. 





pliku MP3 ©. Następnie przesuwa- 
my suwak na koniec utworu I za- 
znaczamy go, klikając na w. 














3. Na projekcie widoczny jest i 
pierwszy fragment, który Rzeźnik : 


44 „ Teraz musimy wskazać na- 
stępną piosenkę. Klikamy na przy- 


Porządna lista 








| agi ID to infor- 
macje tekstowe 


zawierające dane 0 utwo-| i 





Ekaezd Tde Fomudw 

Use adwanced tle loznathrej aren pogniia 
M Adoarcei ide depiąj |atrui 

| [Mariet atic| <q 


[Delia || Hep | 








rze umieszczone w pli- 
kach muzycznych (na przykład MP3 
czy 0GG). Programy do odtwarzania 
muzyki są w stanie odczytać te in- 
formacje I wyświetlić, aby użytkow- 
nik mógł rozróżnić poszczególne 
piosenki. Starsze wersje Winampa 
źle sobie z tym radziły. W efekcie 
poszczególne piosenki były pose- 
gregowane nie według nazw wyko- 
nawców czy tytułów, ale także albu- 
mów czy miejsca utworów na pły- 
cie. Nowe funkcje Winampa 5 po- 
zwalają rozwiązać ten problem. 














1. Woknie Winampa 5 klikamy i 
„Wno- i 
Titleż | I 





| Playlist preferences 























pole ©, aby program pozwalał nam 
określić sposób wyświetlania nazw 
plików na liście odtwarzania. 











[-artist<=|-[-=title==] | Na początku wy- 





Świetlana będzie nazwa wykonawcy, 
a potem (po myślniku) tytuł utwo- 
ru. Dzięki wstawieniu nawiasów 
kwadratowych, gdy w tagu ID bę- 
dzie brakowało jednej z tych infor- 


- Macji, będzie ona całkowicie pomi- 











Cloze |, 


jana. Klikamy na 

















3 z Klikamy na | Sort 
| | 5ort list bw title , Utwory zostają 
dobrze posegregowane. 

















dodajemy kolejne utwory do listy 





Pi Edycja «lek pca  Karnężna MPE aka 
|Namss_ | Wycmenend. | Wyrnanecdn. | Cza! 





























Fiki Fdytia sudo Dpcie Narzadcu MFEGaudó [dn 
|Naoea_ | wycnarod. | wycnareda. | Czas tnaania | Ksowa piku żódłowego | 


| karceć DANE 7 B:5 tnerzri mp] 











w oknie projektu ©. Po wskazaniu 
wszystkich piosenek klikamy na 

widoczną w prawym dolnym rogu 
okna programu ikonę 





























z m e m 


stać zapisane pliki ©. Klikamy na 
. Program rozpoczyna 
procedurę wycinania piosenek 

z pliku MPS. Po jej zakończeniu 
okno zostaje 
zamknięte. Musimy jeszcze tylko 
nadać odpowiednie nazwy goto- 
wym dokumentom. 








ZApIie pełni 








M /apisywanie |= NAJ] 
Lida paz wytiaych do zajiiu  Zarmapikidokałak || Tira | 
|" Enreml [> s , ; 
wł base LAD pędrare: pozycze w Eden płk 
et koncatj] 
|= torcartji| 
|= [L mtfEl 
|J Hry piłccza ało ah, nagra porycj 








dBpowerAMP 


Konwersja plików audio 


FE ormatów plików muzycznych 
jest wiele. Jednak kazdy z nas 
ma swój ulubiony typ plików. Zazwy- 
czaj jest to MP3 — ze względu na po- 
pularność oraz możliwość odtwarza- 
nia w przenośnych I stacjonarnych 
odtwarzaczach. Często jednak spoty- 
kamy się z piosenkami zapisanymi 

w innych plikach — zajmującymi wię- 
cej miejsca, jak ASF czy WMA czy 
po prostu mało popularnymi (Mon- 
keys Audio). Wtedy najlepiej prze- 
konwertować pliki. Przyda nam się 
do tego dBpowerAMD. 


1. Po zainstalowaniu dBpowerAMP 
potrafi konwertować piosenki tylko 
pomiędzy formatami WAVE i MP3. 
Aby zwiększyć jego możliwości, mu- 
simy zainstalować z krążka Eksperta 
wtyczki zapewniające obsługę innych 
formatów plików — na przykład OGG 
czy Windows Media Audio (szczegó- 
ły w ramce). Zainstalujmy tylko rze- 
czywiście potrzebne plug-iny, gdyż 
ich duża liczba spowolni pracę pro- 
gramu. 


2. Klikając na ©--- 
uruchamiamy moduł TWA 
konwersji plików audio. W nowym 

oknie wskazujemy dane, których for- 












mat chcemy zmienić. Klikamy na 


























































Litwwórz | 

3. Vybie 
ramy format, Na iz WATEK 
anim N OE AUE 
zostać prze- mg Audio Coding Tar m: 
Konwertowane Monkeys Audio APE | 

pliki ©. Do- | ousepack MPC, MPP 

bleramy |  MP3PRO* VP3 

bitrate (dla _ |  MP4 MP4, 4A 

MP3 powinien:  OgoVorbis 066 

wynosić co ! RealAudio RA, RAM, RM 

najmniej 128 ;  MindowsMedaAudo WA, AS; WNV 

kh Js) oraz | tylko dekodowanie 

liczbę kana-___* pzrmwmewweyrywsywzwwwwwaj 

łów ©. Do- i Errreang 3 Piła tą | 2 UpJILarej 

myślnie pliki | | zezegeycuwawazawe 

zostaną MEWA LT |--TUN W 
umieszczone | Teekiam © Fe 

w tym samym 

folderze Co ory-, 

ginały, ale mo- i A M 
żemy też WSka- | | 3 pew a ua | 

zać inny kata- I GQ Dowiem itance Fiafa| Alm Larramsion 

log ©. Klikamy L= 

Na | Convert >> PE RSE UW i czo 

aby rozpocząć | CareńngFie 2 oś 5a MpliLawaj 

konwersję. | ole Cer=mtneg hancweji 

Postęp procesu | mamo” KEN nna 
widzimy = NE kasz 
w oknie ©. 
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PORADY 








toOffice 1.0 


lasz wygaszacz 
w 


|| 


K; 
7 ę 
u u 





indows XP jest w stanie 
wyświetlać jako wyga- 
Szacz ekranu fotografie umieszczone 
w folderze 

7 Meje ubrazy | 

































a zakładce 


Efekty 











€lllrro- 


Niestety, innym 













na ekranie. 


 FadnOffica 














żemy wybrać, w jaki sposób 
kolejne zdjęcia będą pokazywane 


[Uztayjnzd_Tomiytalhtm. Med] 
uk Pie Edycja jadok Zaukaj SGeqtuj Zdjąęóe Opce Okna I 








pIMIOTAZ 









BIMMEF 


wersjom Windows 

brakuje tej funkcji. 
Możemy samo- 

dzielnie stworzyć wygaszasz składa- 











PROGRAMY GRAFICZNE 


jący Się z naszych 
ulubionych plików 
graficznych — tak- 
że aby wysłać go 
znajomym. Do 
stworzenia wyga- 
SZacza wystarczy 
popularny FotoOf- 
fice z krążka [wo- 
jego Niezbędnika 
3/2003. 


Ufwódr poereniac je | 


aa m m EM M EA EA A HA I A A A A I A A A A A 


a) 


zZakumi 
prtępókie póyc TI 2) 
" Zamusgmrw zdac [| 
Akusin= rdpące: 
Uszdkini faeierSać py 
jessią 
wypal ra [D 


k_ i 





1. Uruchamiamy aplikację i wczy- 
tujemy album zawierający zdjęcia, 





U | 
6 
i 


których użyjemy do przygoto- 


_|! znaczamy interesujące nas 
fotografie. Klikamy na 

menu 
| |--2J Utwórz prezentację,.. |, 








(pcje 





























Klikamy na przycisk |-- |, aby 
wybrać miejsce, gdzie zosta- 





























pUMIDZAZ 





nie zapisany nowy plik, 









otoshop 5/6/7 


D la wielu z używanych przez 
nas narzędzi mamy opraco- 
wane najlepsze ustawienia, z których 
często korzystamy. Na przykład od- 
powiednie rozmycie, wielkość I sto- 
pień pokrycia stempla ma zastoso- 
wanie do pewnego rodzaju zdjęć. 
Kiedy zaczynamy pracę nad innymi 
obiektami, stara konfiguracja nie pa- 
suje i rozpoczynamy ją od nowa. 
Aby nie tracić bezpowrotnie 

z mozołem stworzonych ustawień, 
warto je sobie zapisać. W przyszło- 
ści kilkoma kliknięciami wydobę- 
dziemy odpowiednie preferencje 

z listy. Ekspert pokaże, jak tego do- 
konać, na przykładzie narzędzia |--l 
(służącego do tworzenia obiektów). 
Przygotujemy strzałkę o określonej 
wielkości I ustalonym wcześniej wy- 




















a = IJ pełnieniu. 


„apisujemy ustawienia 


lów dostępnych w programie, na 
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(© Fixed Size | 








i wybieramy opcję 
Ustalamy rozmiar strzałki, wpisując 
jej wielkość w pola [E$> . Możemy 
Sprawdzić działanie narzędzia, klika- 
jąc w dokumencie 6---------------- 





2. Po przygotowaniu narzędzia 
zapisujemy jego ustawienia. Na 
górnej belce narzędziowej klikamy 
na przycisk [--H. Z prawej strony 
rozwiniętego menu znajdujemy iko- 
nę al i klikamy na nią. 


























3 « Wpisujemy nazwę 


























4. Konfiguracja narzędzia zosta- 
ła zapisana. Aby ją przywrócić, kli- 
kamy na ikonę ©. Wyświetlona 


LE Wybieramy narzędzie custom 
shape |-=| na panelu po lewej stro- 
nie okna programu. W górnej belce 











T" Dańzad Stu 





| [From tania 


|Fisfpwkia  HEe mo | 
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wybrać jeden ze sty- 
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zostaje lista zapamiętanych konfi- 
guracji, z której wybieramy intere- 
Oczywiście dla każdego narzędzia i 
możemy stworzyć wiele zestawów : 
ustawień. 


JEGSTYFaG| | 














| 2 « Wpisujemy nazwę, pod jaką: 





i nadać mu nazwę ©. Następnie 
wybieramy „W nowym 
oknie wpisujemy, co ile sekund 
wygaszacz będzie wyświetlał nowe 
zdjęcie ©. Klikamy na (OK. 











Ustawienia 





cisk [SK |. Program FotoOffice two- 


rzy plik zawierający prezentację ©--; 


Klikamy na niego I zmieniamy je- 
go rozszerzenie na EHH. Następnie 
kopiujemy wygaszacz ekranu do 
podkatalogu | Isystem32 
(w systemie Windows 
98/Me system) znaj- 
dującego się w folde- 
rze Windows. 


Przeglądarka zdjęć | Eleku GI 
r Oigólne — 
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( Opóźnienie: 3 
































-—— gekund 




















4. Wygaszacz jest już 
gotowy. Aby Windows 
wyświetlał go, gdy od- 
chodzimy od komputera, 
wybieramy odpowiednią 
pozycję z listy © i klika- 

















Photoshop 5/6/7 





Pedzel z selekcji 


Ą dobe Photoshop zawiera 
bogaty zestaw pędzii. Cza- 
sami jednak potrzebujemy nietypo- 
wych przyborów malarskich, na 
przykład w kształcie gwiazdy czy li- 
Ścia. Dlatego w Photoshopie znaj- 

. duje się specjalna funkcja pozwala- 
i jąca wykonać własny pędzel. Może- 





i my stworzyć go z dowolnego kształ- 


! tu, jaki wyselekcjonujemy, na przy- 

kład logo firmy, dowolnego obiektu 

| Czy tekstu. Taką formę narzędzia 

' możemy zastosować nie tylko do 

' malowania, ale również do klono- 

* wania, wymazywania czy nawet wy- 
ostrzania lub przyciemniania. 


IE Aby stworzyć nowy pędzel, wy- 


bieramy narzędzie magiczna różdzka 








M, 





(ang. magic wand 





) z prawej 


3. Ustawiamy dodatkowe para- 
metry nowego pędzia. Wybieramy 
narzędzie brush 1. Następnie 

w górnej belce klikamy na 

, aby zobaczyć wszystkie 
pędzle. Nasz powinien znajdować się 


na dole listy, klikamy na niego ©. 


aa m A EM EA IA A AE M HA M A A A a a 














Brurt: 























5 - W zakładce z prawej 
strony intertejsu znajdujemy opcje 
narzędzia. W polu © ustawiamy, co 
le procent wielkości 


będzie powtarzany 








palety narzędzio- 
wej. Klikamy na 
ciemnej części __ 


obiektu ©. W ten 
sposób wyselek- 


zdefiniowany pędzel, im 
większa liczba, tym rzadsze 
powtarzanie. Zaznaczamy też 
Opcję [Fmmeryanez] ady 
rączka była rysowana zgod- 




















cjonowaliśmy 
kształt. Z menu 














nie z ruchem myszy. Może- 
my już przystąpić do malo- 








Edit. wybieramy 


I 
Define Brush... | I 
I 

















q 
cz] 


! będzie występował pędzel w pro-: 








EDA. 





kamy na przycisk 








wania, wciskamy lewy przy- 
cisk myszy I przeciągamy kursor ©. 


LL 





Łączenie filmów AVI Napisy 
74 





Haprzę | Ddimarzanie | Editor raninów | Typy olkoów | 
--1- Miar [B= Puscciake upeje | 


l Dodiorięrozrami qroońki dw IooTńwiór |krrui 

Ddegłuść napinów od dolnej kasędzńw |  żj% 
Led wietzu fifa zda [3 z 
r-19 6 Dobeerą sutomsiaczneć czas ręsiwetlania nafanów 


| „| 
E| 








darza się, że ściągamy zin- [mam M n a Czas 
ternetu film AVI podzielony r? |Ei-hece 22 1: 


na kilka plików. Oczywiście możemy | | A al. 
je oglądać oddzielnie, ale wygodniej 11777 == ( zęsto narzekamy, że napisy 
| wyświetlane razem z filmem 


jest je połączyć z powrotem w jeden 
dokument. W prosty sposób może- 
my tego dokonać za pomocą pro- 

















nie doprowadzić do desynchroniza- 
cji tekstu z filmem. 





i | | | znikają z ekranu, nim jeszcze zdą- 
I 2. Pliki filmowe zostaną połączo- i żymy je przeczytać. Program Cine- 





gramu Synchronizer 0.08b. ii ne w kolejności, w jakiej są umiesz- ; maplayer oferuje funkcję pozwala- 3 = Możemy jeszcze skorzystać 
czone w polu ©. Sprawdzamy, czy | jącą rozwiązać ten problem. Wy- Z zaawansowanych opcji regulacji 
Czasu wyświetlania napisów. Klawi- 
chodzimy na zakładkę |Fiemux A%l | 














dokonujemy poprawek za pomocą _ : napisów, a odtwarzacz dostosuje 
p 








Czas wyświetlania napisów reguluje- 
my czterema suwakami, a zmiany 
widzimy na wykresie (linia pionowa 
przedstawia czas wyświetlania w se- 


Klikając na przycisk | *udel | doda- 
jemy pliki AVI, które chcemy po- 
łączyć w jeden film. Wskazane 
przez nas dane są widoczne 


rzycisków ©. Podajemy miejsce czas wyświetlania tekstu na ekranie 
zapisu i nazwę nowego pliku AVI ©---; do jego długości. 
Klikamy na przycisk [Jein'ail] aby |; 
program rozpoczął Doiisiow AW Ż 1. Klikamy prawym przyciskiem 




















1. Uruchamiamy aplikację i prze- i jest ona poprawna, i ewentualnie i starczy włączyć tryb inteligentnych 























| szem (F% wywołujemy okno ©--------; 


w oknie ©-------------------------: łączenie plików. liSpacee» |  MysSZki na oknie z filmem i wybie- ;: kundach, a poziomą liczbę liter w li- 
rz ramy polecenie |lE-l Opcje... nijce napisu). Możemy określić mi- 
se W nowym oknie wybieramy za- nimalny © oraz © maksymalny 





kładkę |Mapisv | 











ączyć możemy tylko identyczne / |ana tutaj ©. Porównujemy właści- 


pod względem właściwości pliki wości wszystkich plików AVl, które | 


AVI. Muszą mieć taką samą roz- chcemy połączyć. 2. Na zakładce © zaznaczamy ©-—'| lana każda litera <A]. Zwiekszając 






















































dzielczość, szybkość odtwa- Yifen | Klikamy na [9k. |: Cinemaplayer bę- — : wartość <£Hl sprawimy, że im wię- : | 
rzania (FPS), obraz i dźwięk Kedmr I ! AE SE SAT ! m. I 
óraz muszą być skompreso- | HGtfoans== usb | dzie dobierał Czas wyświellania napi-  ; cej liter liczy napis, tym dłużej bę- F 
wane takimi samymi kode- [7 pe rapar PAŚŚTA AJ | sów do ich długości, tak jednak, aby  ; dzie wyświetlany. | I 
kami. Możemy to spraw- | | FĄRKKOONNNNN Y | 
dzić programem USpot, i ||Pumńmefniaristatakaj | wyfAjeżGE(! 7EIJ[TTEG] 5 | PZA , i 
który odczytuje i podaje te ! = 2 ! | szej II 
j - 1 Hinsin |lizhfe FPSISOMJI Gi |EdET bdajpnai 1.00 u I ! 
informacje. Po otworzeniu ! A | RPAANER ik 
pliku AVI widzimy, jakim  ! AE py O PBCZĄTER| | 
kodekiem został skompre-_i | **=m | tee I 3 1” zew 
sowany obraz_© _oraz_______ L 2 Ham |Ds0T55p4PT] DFd mi MPEGHZ Layce 2 I EM Słaba RY 2 SE <a" 
dźwięk ©. Szybkość od- PAN ac | 2 id Ę | 
twarzania pliku sprawdza- UIĘ Idzi em aka nada i | |... Eyikioczu Awe 
IM polu ©, natomiast Ossie |] ktwa [20,ch ruienj CEF FuEZTEJ | I | | lk zodłk, 
rozdzielczość jest wyświet- i || 5 „k sz I | Fo 4 fp of bora 4 4 5 4. 

O SSENESSEE SE GORESEENEGOGEESEECROGEESEESB= ESA I M ED JU 40 50 GD 70 B0 30 I0Q TIQ TED 











Nandub 1.0 RC3 


E E E 2. Z menu[Tock wybieramy || 7iereme |Santfm_ |Emdfa. | Site KBJME] 

; . i . L Mil mi i JGNEB T7P5ISGT FAA] 

Dzielenie pliku AVI cc: = „i TM 
narzędzia do podziału pliku. A 







































































Przyciskami © wybieramy, ___ Ew Sat He end-ióeine a the nel keyfromede) | 

F kspert pokazał już, jak połą- Najlepiej jest użyć zmodyłikowanej na ile części ma być podzielony! E ME | Selle endtórne to he preńnua keylrama[s| | 
czyć kilka plików w jeden. wersji programu Nandub 1.0 RC3, plik (domyślnie są to dwa frag- | © 100 KFR =] Fiacam i 

Zdarzają się jednak również odwrot- _ zawierającej proste narzędzie do menty). W górnej części okna —————————————- A= | 
ne sytuacje, gdy chcemy podzielić dzielenia plików. Uruchamiamy programu widzimy nazwy doku- zmienić miejsce podziału, kontro- i 
film na kilka części — na przykład aplikację. mentów, na które zostanie pocięty lując zarazem wielkość plików ©----------------* 
aby przesłać je e-mailem lub udo- film <A, miejsce na dysku, gdzie 
stępnić na stronie WWW. Posłużymy 1. ZmenufFie wybieramy zostaną zapisane, oraz ich wie|- 3 = Na koniec kilkamy na |GOr| 
się w tym celu programem Nandub. — [Gpen video fie...| | otwieramy plik AVI. _ kość. Strzatkami [i> możemy aby rozpocząć dzielenie pliku AVI. 
filtr ReClock 

Domyślne ustawienia zapewniają 2. Skonfigurujmy działanie mo- 


E 
Pry n ne odtwa rza n | e optymalne odtwarzanie obrazu. War- _ dułu DeDynamic w odtwarzaczu. Na 
to jeszcze zapoznać się z modułem przykład w Cinemaplayer klikamy 
DeDynamic, poprawiającym dźwięk. _ prawym klawiszem na oknie filmu. 
| (uedeueaam „+ Wybieramy [Używane fitry 
Boga" | Aun [hauf] *  [[JLackea i | |PeClock Audio Penderer | 




















; zasami nie możemy płynnie _ w celu zapewnienia płynnego od- 
odtworzyć filmu AVI. Przy- twarzania filmów, w których wystę- 
czyn problemu może być wiele. Kło-  pują różne szybkości odtwarzania 











Can hel she Bia CMEMĄ acko GO y0ui hnidańie Filet cst ianil Zaznaczamy opcję 8 , K| ką- 
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pot najczęściej występuje w filmach — dźwięku i obrazu. Instalujemy filtr. "iu patatrya i My na przycisk © i wybiera- 
NTSC, o szybkości odtwarzania i my moc działania filtra, naj- 
(FPS) równej 29,976 lub 23,976. 1. Fir będzie automatycznie uru- ">pElEreteDnsmeFarge Cuepisier Homa_ __==f* |ępjej [Normal]. Klikamy 
Uporamy się z problemem, stosując _ chamiany przy każdym odtworzeniu OWOC EE WE EEE na|OK | Dźwiękzyska . 

filtr ReClock. Został on stworzony filmu, niezależnie od odtwarzacza. = na dynamice. ŁO, TS, ZZ E 
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PORADY | 
WYCINANIE FRAGMENT 





ŚCIEŻKI DŹWIĘKOWEJ DVD Ś. 











Software w praktyce 


właściwy DVD-ROM). Następnie 
DVDDecrypter automatycznie wy- 





AC3filter biera odpowiednie pliki do zgrania 

GPL oraz Sprawdza ilość wolnego miej- 
BeSweet Sca na dyskach. Program domyśl- 

I GUI GPL nie umieści dane w napędzie, za- 

o sdi wierającym najwięcej wolnego 
DVDDecrypter „__ Miejsca ©. Klikając na e. może” 
freeware ! my również sami wybrać dysk 
Mezo | i folder, w którym program ma 

freeware | U " ŚŚ E A 

















( 


inamy 
tadamy 


Ekspert pokaże, jak wyciąć z DVD ścieżkę 
dźwiękową. Możemy stworzyć z niej własną 






składankę muzyczną albo wykorzystać zabawne dialogi 


ajśmieszniejsze dialogi 
I wypowiedzi wycięte 

z filmów robią furorę 

w sieci. Na pewno nieraz otrzymali- 
Śmy je w pliku dołączonym do 
e-maila. Sami też możemy wyciąć 
zabawne kwestie czy kultowe dialogi 
z filmów DVD. 

To jeszcze nie wszystko. Nic nie 
stol na przeszkodzie, abyśmy w ten 
sposób zapisali w plikach MP3 czy 
OGG utwory, które słyszymy pod- 
czas odtwarzania DVD — na przykład 
muzykę z filmu Okręt (niem. Das 
Boot). Oczywiście muzykę możemy 
również skopiować do plików WAVE 
I nagrać na płyty audio. Dokumenty 
w tym formacie mogą również zastą- 
pić domyślne dźwięki Windows. 








wą, który będziemy chcieli wyciąć. 
Najlepiej podczas oglądania DVD 
wynotować sobie czas początku 

i końca fragmentu filmu. Do od- 
tworzenia płyt DVD możemy użyć 
darmowego programu DVD Media 
Classic Player. 


xK; 

* ę 

LJ LJ 
=] 

— 


VD Media Classic Player za- 

wiera darmowy kodek 
MPEG-2. Aby program działał po- 
prawnie, musimy jeszcze doinstalo- 
wać bezpłatny dekoder AC3. 


1. Po włożeniu płytki do napędu 

i włączeniu programu DVD Media 
Classic Player z menu | F'e | wyble- 
ramy |Spen ©*2... | Program sam 
rozpoczyna odtwarzanie DVD. Prze- 





























Znalezienie zastosowania dla 
fragmentów utworów I dźwięków 
z płyt DVD zależy tylko od naszej 
wyobraźni. Ekspert pokaże 
natomiast, w jaki sposób wyciąć 
fragmenty Ścieżki dźwiękowej. 


a PI || ALES LADYCS | |EAVABZ_IDG_ACJWIDEO_TSYT5_01_1.VOB | 

I : i ; (ENYA i z SAWTS_ : ADD | 

Wybieramy fragment i dzimy listę wszystkich | |FvaBz_Ipa_ACAVIDEO_TSWTS 0I_2.VOB | 
Na początku musimy znaleźć ścieżek dźwiękowych w filmie ©. EWABŹ_[DG_ACYWIDEO_TSWTS_01_3VOB DEL | 


fragment filmu ze Ścieżką dźwięko- 
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2. Jeżeli film DVD ma więcej niż 
jedną Ścieżkę dźwiękową, musimy 

ustalić, z której Dędzie- 
my wycinać dźwięk. 
p Wybieramy Navigale 





R2- w Erqen 
(ef LAT 
French 



































SCIeżkę © zanaczoną zapa- 


miętujemy — ta informacja będzie 
nam później potrzebna. 
Wycięcie ścieżki 
Przystępujemy do zgrania filmu 
z płyty DVD na dysk twardy (nie 
możemy edytować bezpośrednio 
plików na płycie, gdyż są one za- 
bezpieczone mechanizmem CSS). 
Następnie wytniemy ze Ścieżki au- 
dio interesujące nas fragmenty. 


12 Pliki z płyty DVD zgramy pro- 
gramem DVDDecrypter. Uruchamia- 
my aplikację i sprawdzamy, czy 

w menu | **=+' został wybrany tryb 
pracy |* F©_1], Dzięki temu zosta- 
nie zgrany tylko film, bez dodatko- 
wych scen czy elementów menu ©. 


input =%ream Procezanj 









































2. Program sam odszukuje na- 
pęd DVD i odczytuje dane z płytki 
(jeżeli mamy kilka napędów DVD 
lub wirtualnych, musimy wskazać 


2-7 i WABZ_IDKS_ACZWIDEG TZ 


p= 








Liestinatior 








I Please select a folder... 





3. Gdy wszystkie ustawienia są 
już gotowe, klikamy na przycisk ©. 


> Se 


4. Teraz za pomocą programu 
DVDZAVI (a dokładnie w wersji 
DVDZAVIdg, która prawidłowo dzie- 
li film na fragmenty) wytniemy ze 
zgranego materiału sekwencję fil- 
mową wraz ze Ścieżką dźwiękową. 
Musimy najpierw otworzyć zgrane 
na dysk komputera pliki VOB. KIi- 
kamy na menu | Fie| I wybieramy 
Spen|, W nowo otwartym oknie 
wyświetlamy folder, do którego 
DvDDecrypter zgrał pliki VOB. Za- 
znaczamy pierwszy dokument © 

i klikamy na | S*wóre|. | 





















































[© vDEO_TS 


SBYTS_01_2-VOB 











= Pojawia się nowe okno 
[ELIEEM, w którym wyświetlone są 
wszystkie pliki VOB zawierające 
(OK. aby dokumenty zostały otwar- 
te w programie DVDZAWI. 














6 « Przystępujemy do wycięcia 
fragmentu Ścieżki dźwiękowej. Naj- 
plerw musimy odpowiednio skonfi- 
gurować program DVDZAVI. W me- 
nu |*--e] wybieramy polecenie 
Track Mumneeer | Rozwija się dodatko- 
we menu. Zaznaczamy w nim Ścież- 
kę dźwiękową, z której będziemy 
chcieli wyciąć fragment. Zazwyczaj 
będzie to pierwsza Ścieżka dźwię- 
kowa (ustaliliśmy to na początku 
artykułu), zaznaczamy więc 






































ta<--' 














« Track 1] ©. Następnie, również 
w menu |*--*2], klikamy na 

Ouiput Metnod| | w rozwiniętym do- 
datkowym menu zaznaczamy 

* Dem (AC3, MPA,OT3)| Program 


DVDZAVWI został skoniigurowany. 



































- Bufput Mathodi 


Loty Dęta Deczde * 


45 -» 44, te 
Kar miażcador 


J. Pozostało nam teraz tylko za- 
znaczenie odpowiedniej części fil- 
mu. Pomocne tutaj będzie dodatko- 
we okno z informacjami. Wyświetla- 
my je, wybierając z menu | SFier|, 
Information. Musimy przewinąć 
film do początku interesującego 
nas fragmentu. Robimy to za 
pomocą suwaka <M (w oknie z in- 
formacjami o filmie możemy spraw- 
dzić czas). Ułatwieniem jest podgląd 
filmu widoczny w głównym oknie 





























my na przycisk _[ | e. Koniec inte- 


resującej nas sekwencji zaznaczamy 
[I] Wybrany fragment zostaje wy- 








8. Z menu 








ele | wybieramy 
, podajemy nazwę 














Save Project 





sposób tworzymy projekt DŻV 
(zbędny nam plik programu 
DVDZAVI) oraz Ścieżkę dźwiękową. 
Trwa to kilka minut. Po zakończeniu 
pracy w folderze otrzymujemy plik 
z dźwiękiem w formacie A(3 ę. 


P] 


adeTk a dzwięjowa 
AJ TU1 3_2m 





<= 1 

















Konwersja pliku AC3 


Plik w formacie AC3 nie jest 
zbyt przydatny, ze względu na dużą 
objętość oraz problemy z odtwa- 
rzaniem. Należy więc przeprowa- 
dzić ponowną kompresję doku- 
mentu i konwersję do 
dwóch kanałów audio 
(z wielokanałowego 
AC3 do stereo). 

Zapisać fragment 
Ścieżki możemy w jed- 
nym z wielu formatów. 
Najlepiej zdecydować 
się jednak na MP3, 
0GG lub WAVE. Ten pierwszy for- 
mat jest najpopularniejszy i nikt nie 
będzie miał kłopotów z jego odtwo- 
rzeniem. Jednak OGG oferuje 
znacznie lepszą jakość dźwięku 
(szczegóły w Ekspercie 4/2003). 
Jeżeli chcielibyśmy zapisać muzykę 
na płycie GD Audio lub użyć jako 
dźwięków systemowych, musimy 
zdecydować się na format WAVE. 





1. oo kompresji 
plików wykorzysta- 
my program 





Be5weczto l. ece 








Beoweet. Aplikacja ta jest trudna 
w obsłudze — sterujemy nią z linii 
poleceń. Na szczęście dostępna 
jest nakładka graficzna znacznie 
ułatwiająca pracę. Kopiujemy Be- 
zazzania | kę na dysk 
twardy. Uru- 
chamiamy na- 
kładkę graficz- 
ną, klikając na 
plik © (nie 
uruchamiamy 
trybu Wizard, 
gdyż nie jest 
on jeszcze do- 
pracowany). 
Musimy 
wskazać poło- 
| żenie programu 
Beoweet, 
klikając na NEEEEEEEEJ =|. 
Ścieżka dostępu do pliku pojawi 








my plik AC3, który będziemy kom- 
presowali. Klikamy na ikonę <A 

i wybieramy plik wyodrębniony 

z DVD. Domyślnie skompresowany 
plik będzie zapisywany w tym sa- 
mym katalogu co oryginał. Aby to 
zmienić, klikamy na KE) i wskazu- 
jemy odpowiedni folder. 


2. Teraz musimy odpowiednio 


mą Sweet i naktad- 





+ADFDp= DELA + 
-1Mfims.AC1 skonfigurować aplikację, aby tworzy- 
BH erwa Pln Marwm proęgktu -| — mada 





Zepigz kc hp 


DYDZAMI Projeci File ("dej 
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Aeówasi Prrókna (ij 


JR EPą ciu_iFi 


LH JEFZ 





i_DTE LD 


_HF3_kar_DeT 


SOM bi fat 





Ermte 








ła odpowiadające nam pliki dźwięko- 
I we. Liczba opcji BeSweet jest tak 

| duża, że sprawia kłopoty nawet do- 

i świadczonym użytkownikom aplika- 

| cji. Na szczęście program jest wypo- 
i Sażony w gotowe profile kompresji, 

| zapewniające jak najlepszą jakość 

i dźwięku. Jezeli chcemy kodować 

: dzwięk do formatu MP3, w oknie wy- 


! muzyki. Aby wybrać OGG, zaznacza- 


i my ji ASFqune_Ogqg_varteg_ćch| 














Bezżwesi Frokań (| 


|DEFRFI_fa_f_DTE-LD 
|ESFpru_HFT_ier_EFT 
|DEFrpru_HF2_lr_EFeTn 
|LZPoru_HFI_ini_Asl 








|DePouu_HF1_or_Musie <gf-----—-—-—-—-————- 
|UzEFaru_WPad_juACi_Ech 
j! srrin WFĄ_|sAL_ kich 
|DEFPrRFU_Cgy_stehry_2ch i 
| BER wsp z OF Eńgcg 
Uaspań 
Amzidj Lume 

k [PomfwweiA +) azid2 Lame2 

A SBRC Lame3 





I 3. Natomiast, jeżeli zamierzamy 
! nagrać wycięte z DVD fragmenty 

i jako pliki WAVE, w polu © wybie- 
! ramy jako format wyjściowy 


| 44 „ Teraz wystarczy już tylko roz- 
i począć kompresję. Jeżeli jako plik 
i wyjściowy wybraliśmy MP$, musl- 
i my kliknąć na przycisk 

po prawej stronie 

i okna programu. W wypadku, gdy 

i konwertujemy do WAVE, wybieramy 
|. Natomiast osoby, 

i które zdecydowały się na format 


! 066, klikają na REYEEKEYEEEN 











5. Pliki zapisane w MP3 może- 
my odtwarzać praktycznie każdym 
odtwarzaczem. Format OGG jest 
nieco mniej popularny, jednak ob- 
sługuje go Winamp w wersjach 
912.91, a także zdobywający po- 
pularność Foobar. 


Zapis na płytę audio 
Pliki WAVE możemy nagrać na 
płytę audio, nadającą się do odtwa- 








jest stosowany w filmach DVD. 


» (SS ang. Content Scrambling System — sposób 
szyfrowania danych na płytach DVD, mający zabezpieczać 
filmy DVD przed kopiowaniem. Ograniczenie to zostało 


złamane. 


| 9 OGG - format kompresji dżwięku, a w przyszłości 
1 także obrazu. Pozwala na kompresję dźwięku wielokana- 
i _ łowego, który przy niższym bitrate niż w dźwięku MP3 
| - pozwala uzyskać bardzo dobrą jakość dźwięku. 

! _»» Ścieżka wielokanałowa - ścieżka dźwiękowa zawie- 
l rająca wiele osobnych kanałów sygnału (obecnie najczęściej 


sześć). Po odczytaniu jej za pomocą odpowiedniego dekodera 
uzyskamy efekt dźwięku przestrzennego. 


rzania w wieżach oraz przenośnych 
odtwarzaczach. Potrzebny do tego 
będzie program do nagrywania płyt, 
który oferuje funkcję tworzenia ta- 

„ kich krążków — na przykład Nero. 


3 1. Uruchamiamy Nero. W głów- 
nym oknie aplikacji klikamy na iko- 


| ZE | 


Klikamy na przycisk 
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Adi CLI 








Mowy, 











1-2 




















Ż.W prawej części okna Nero 
otwieramy folder zawierający 
dokumenty WAVE ©. Interesujące 





e-|. W no- 

wpisujemy nazwę płyty. Teraz mo- 
żemy już nagrać krążek, klikając 
na przycisk |Zapis | 








wym oknie na zakładce 

















» AC3 - format dźwięku przestrzennego, zawierający 
pięć kanałów dla głośników i szósty dla subwoofera. 
Dźwięk jest odrębnie kodowany dla każdego kanału. AC3 
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Adresy WWW: 


© www.doom9.org 

© http://dspguru.notrace.dk/ 
© www.dvddecrypter.com/ 
© http://sourceforge.net/projects/guliverkli/ 
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lie jest łatwo przygotować 
vitrynę. | 
eszcze trudniej jest * 
| wypromować. s 
Mestrówanie naszej s - eh 
y WWW w wyszukiwacijj p 

ich jest jednym - 
kluczy do sukcesu 


+ 


iczba odwiedzin na na- 
szej stronie WWW nie 
zależy tylko od jej zawar- 


tości. Ważne jest, ady nasza witryna”. = 


była tatwo dostępna w internecie. 
Podstawowym narzędziem do 
znajdywania informacji 

w sieci są wyszukiwarki. Powinniśmy 
zadbać o to, by po wpisaniu odpo- 
wiedniego hasta internauta otrzymał 
także nasz adres. Ekspert pokaże, jak 
zarejestrować stronę w wyszukiwar- 
kach internetowych I sprawić, aby 
internauci do niej docierali. 


łaściciele wyszukiwarek oferują możliwość wyku- 





Wiech cię znajdą 





= | 


Jak aż ] 
WYŻ Z iwar 









Fo Wszystkie liczące się wyszuki- 


warki działają na podobnej zasadzie 
I wykorzystują takie same mechani- 
zmy ustalające pozycję strony 

w rankingu wyszukiwania. Są to: 
pajączek (ang. crawler), baza da- 
nych, indeks oraz program wyszu- 
kujący. 

Pajączek jest mechanizmem ba- 
dającym zawartość stron I wprowa- 
dzającym informacje o nich do ba- 
zy danych wyszukiwarki. Grawler 
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większości wyszukiwarek 

crawler zakłada że istotne 
informacje znajdują się nie dalej 
niż dwa kliknięcia od strony głów- 
nej. Pamiętajmy o tym i odpo- 
wiednio linkujmy poszczególne 
podstrony witryny. 


czyta i interpretuje kod strony 
WWW, podobnie jak przeglądarka, 
jednak czyści interpretowany kod ze 
znaczników HTML i zapamiętuje 
tylko tekst. Po przejrzeniu serwisu 
crawler poprzez linki przechodzi na 


prócz prawidłowego przygo- 


iStats 60. Znajdziemy tam wiele 


inne (niesprawdzone dotąd) strony. 
Aby pajączek odwiedził naszą wi- 
trynę, do której nie prowadzą jesz- 
cze żadne łącza, należy mu ją 
wskazać. Dokonują tego operatorzy 
wyszukiwarki oraz autorzy witryn — 
rejestrując je w specjalnych serwi- 
sach. 

Zebrane informacje przekazywane 
są do bazy danych wyszukiwarki. Na 
jej podstawie tworzony jest indeks. 
Jest to spis wszystkich unikalnych 
słów wraz z odnośnikami do miejsc 
występowania ich w bazie danych. 
To, czy strona pojawi się przy wy- 
szukiwaniu, zależy od tego, czy po- 
szukiwane słowa zostały uwzględ- 
nione w indeksie, a nie w samej ba- 
zie. Gdy użytkownik wpisze jakieś 
zapytanie w formularzu wyszukiwar- 
ki, jej mechanizm wyszukujący 
Sprawdza indeks w poszukiwaniu te- 
go słowa lub słów. Następnie 
program wyszukujący czyta wszyst- 
kie strony z bazy danych, które są 
oznaczone w indeksie jako zawiera- 
jące poszukiwane informacje. 


Wysoka pozycja 
w rankingu 

Mechanizmy wyszukiwarek inter- 
netowych zostały zaprojektowane 
tak, by dostarczyć szukającemu lin- 
ki do dobrze przygotowanych stron, 
zawierających jak najwięcej intere- 
sujących go danych. By nasza stro- 
na znajdowała się wysoko w rankin- 
gach wyszukiwarek internetowych, 
powinniśmy dobrze ją do tego 
przygotować. Jak? Ekspert stworzył 
listę dziewięciu najskuteczniejszych 
zabiegów podwyższających popu- 
larność witryny: 
e poprawnie skonstruować tytuł 

i opis strony w sekcji meta, 
e dobrać najistotniejsze Słowa 

kluczowe dla danej kategorii, 
e uzyskać krótki adres domenowy, 





ciekawych statystyk dotyczących 


pienia eksponowanych miejsc w wynikach wyszuki- zzz towania witryny od strony zainteresowań internautów i sie- 
wania ©. Takie strony są zazwyczaj umieszczane na czo- = 35 złot ye za 1000 odsłon technicznej warto zadbać o jej po- ciowych reklamodawców. Pomoże 
owych miejscach i wyeksponowane. Często są pokazywa- Google płatność od kliknięcia pularność, biorąc pod uwagę to, nam to sformułować słowa klu- 
ne niezależnie od podanego przez nas zapytania. Płatną 0,05 - 50 USD czego najczęściej szukają inter- czowe. Po zarejestrowaniu się na 
rejestracją stron zajmują się wszystkie z czołowych wy- Onet 90 groszy dziennie nauci. Do tego celu bardzo po- stronie serwisu możemy na bieżą- 
szukiwarek. Ekspert sprawdził ceny tych usług ©------- >| WP 122 złote miesięcznie mocny może okazać się serwis co obserwować statystyki swojej 


witryny. 

















M istats 
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< head 


dmita kttp-="quiv="conten-Type" CUNTENT="text/html' charset=iso-8855-2"f> 


ktitle> [bezchnark. pl] ©ftAtIE> <gf—----— ; 
ta RAME="authce" CUNTENTI="Wojtek [iełt"f> 

pmet.a NAMF="deacziptign" COMTENT="Recenzja i testy apezatu”"/> 
hmrta NAME="Farwords" OONTENT="sprzet, hacdware, 
imeta RAMFa=*"rohots* CUNTENT="indsx, follow*f> 


tagty, aterowniki"f> 








e poprawnie usta- 
wić stronę ko- 














dową, dla pol- iększość edytorów HTML jest wyposażona 
skich znaków w specjalne narzędzia upraszczające wypełnia- 
(IS0 8859-2), 
e zadbać o dużą 
częstotliwość 
występowania m 
słów kluczo- 
wych w treści E sea oiwz A A 3 
Strony, serwisu (ORÓLLÓW) Araki 
e często odświe- toja wl im wyd as G 
żać zawartość | Nie rek] ani re zgłębiaj struktury (WOŁEJ 
w Słoma kluczowe Pomac 
Strony, | pom = 
e zadbać o dużą | Sabra l i - 
liczbę odnośni- ŚR, arma | Pr 
ków prowadzą- A, mana | 3 
cych do witryny, O, nodalnitno = 
© wstawić słowo Fiki id 
kluczowe do 


e dodać stronę do katalogu wy- 
szukiwarki. 


Sekcja META 


Znaczniki meta są umieszczone 
w nagłówku dokumentu HTML — 
między częściami HEAD i BODY. 
Informacje te określają, jak strona 
Ma być wyświetlana i są odczyty- 
wane przez przeglądarki oraz Craw- 
lery. Musimy je dobrze przygoto- 
wać, aby nasza witryna została wła- 
Ściwie zindeksowana. 

Gdy informacja zawarta w tagu 
jest nagłówkiem HTTP używany jest 
znacznik meta z atrybutem name 
ED. Ekspert pokaże, które z tych 
danych są używane przez crawlery, 

I opisze, jak należy je najlepiej for- 
mułować. Ich poprawne ułożenie 
w dokumencie HMTL pokazuje 


1. 0a wyszukiwarek najistotnie j- 
szym elementem nagłówka doku- 
mentu jest znacznik z właściwością 


0 poprawne zredagowanie tytułu 
każdej strony. Powinien 01 być 
krótki I sugestywny. Jego zawartość 
wyświetlana jest w wynikach wy- 
szukiwania jako link do znalezione- 
go serwisu ©. 


pam m m m a a a ma ma ma ma mach 


2. Znacznik description E3> 
jest nie mniej ważny niż title. Sto- 
wa użyte w tym elemencie są brane 
pod uwagę przy ustalaniu rankingu 
stron przez wyszukiwarki. Element 
description w wyszukiwarkach 
pojawia się zaraz po tytule strony 
go powodu bardzo istotne jest, by i 
w sposób zwięzły i czytelny przed- : 
stawiał treści serwisu. | 





Fekorandace i nagrody. Froblsmy, porady © —-. 





= biehekaik 


Cadziernie reata porcja informacj z branży (F. Słarn=nika, piki, BANERA. Facenzja I tasty sprzętu 


Hamiry z zakrazu ger, ofergramowarea | fopulamego sprzęiu 





Benchmark.pl to przykład dobrze dobranej nazwy serwisu dla osób interesujących 


się sprzętem i podkręcaniem 


3. Po 








SSI racz z właściwością 
[olecenie Działanie keywords 
noindex zapobiega indeksowaniu strony przez roboty ED wpisuje- 
index pozwala robotom indeksować dokument HTML my słowa klu- 
nofollow nie pozwala robotom Indeksować stron, których linki czowe. Kilka 

znajdują się w dokumencie tomal 
follow pozwala robotom indeksować wszystkie strony, 

do których dotrze poprzez linki w danej witrynie ment ten był 
noimageindex _ zapobiega indeksowaniu grafiki na stronie HTML giówną infor- 


macją, wyko- 







































rzystywaną przez wyszukiwarki 

w rankingach znalezionych stron. 
Obecnie wyszukiwarki są ukierun- 
kowane na przeglądanie treści 
serwisów. Większość dzisiejszych 
wyszukiwarek indeksuje słowa 
kluczowe, lecz przy ustalaniu ran- 
kingu stron element KEYWORDS 
nie jest decydującym czynni- 


Rejestracja witryn internetowych w wielu katalogach naraz 


"HUTEETE] WETYSDIE [EMS 


UL: |gia Oeew bórctrrat E 
Ems radjyscterar: pi 
Mylim kerrtnak z | 


Uga 





Skrau KIGCTTAB 
zed mi toy m 


sprz, Korda w, alg, kanrtTai, owaręci 


1 | | k 
gaikwikiLhkTi 


Uwag dą simnac | 


Bi: rał qmgl 


|KTROJ [wirtualna Posta 











| = |lirga 
kiem. $ 
e Chynurkcż pl 
44 „ Znacznik z właściwością "ran 
robots E% instruuje mechani- kiniu 


zmy wyszukiwarek, jak mają in- 
deksować serwis. Za pomocą 
odpowiednich parametrów 
określamy, gdzie chcemy wpu- 
ścić robota i co może indekso- 
wać. 





Kirr< ateany [RI p Hstp frwaie, kerechrih pl 


Tytuł airmhy : 


fuciucijk A LadLy GPIKACLU 
Krdziacrnia fiwiażta pezcja 
imfarmarjj a Ermnóyr IT 


Tipia atrmnp : 


Rejestracja wkilku EB» 
wyszukiwarkach 
Gdy nasza witryna jest już goto- 
wa, zarejestrujmy ją we wskazanych 
przez Eksperta najpopularniejszych 
wyszukiwarkach. Nie musimy robić 
tego dla każdej z osobna. Specjal- 
ne serwisy pozwalają szybko umie- 
ŚCIĆ naszą witrynę w bazie danych 
najważniejszych wyszukiwarek. 











mację o dodaniu strony do zaso- 
bów wyszukiwarki. Zawsze poda- 
wajmy istniejący adres. W niektó- 
rych wyszukiwarkach będziemy 
musieli jeszcze wysłać potwier- 
dzenie rejestracji. 


3. Część serwisów wymaga od 
nas jeszcze przypisania naszej stro- 
ny do przynajmniej jednej kategorii 
tematycznej. W Wirtualnej Polsce 


1. Wchodzimy na stronę serwisu 
rejestracyjnego ©. 


2. Wypełniamy formularz rejestra- 
cyjny, wpisując kolejno adres doda- i 
wanej strony ED», adres e-mail, ty- | 
tut strony, jej opis, słowa kluczowe | 





Eateqaria" 1: | = prekiarI 
Katrqaria E: 


LIDEIITE 














oraz uwagi dla administratora. 








3. Wybieramy wyszukiwarki, =] | waee] 
w których chcemy zarejestrować 
swoją stronę IEB>. Klikamy na [Cie], 


aby dodać stronę do baz danych. 








Tapgini | 








4. Wpisujemy zasób słów klu- 


Rejestracja w wybranej matyce strony. Klikamy na [EEFEF], | 
wyszukiwarce | 
Serwisy pozwalające na zbioro- I 
wą rejestrację strony są związane 
tylko z niektórymi z wyszukiwarek. 
Jeżeli zależy nam, aby informacje 
0 naszej witrynie pojawiły się 
w pozostałych, musimy zarejestro- 
wać ją bezpośrednio w tych wy- 
szukiwarkach. Ekspert pokaże, jak 
tego dokonać na przykładzie Wir- 
tualnej Polski. 


aby zakończyć rejestrację. AJ FA 








złoma klacenqaes 


FpEEĘT, harduart, TASET, = | 
kanchumrki, srucelozkieg, | 
pudcręcaenie, Kary | 
graficeńe, pAyTy glówna, 


cnEuibry, Mownici, 















Adresy WWW: 
© http://istats.pl/istats/zalety.html 

© http://sms.gadaj.pl/zdunko/rejestrator 
© http://katalog.wp.pl/dodaj.html 


1. Wchodzimy na stronę zawie- 
rającą mechanizm rejestracji 

w danej wyszukiwarce ©. Wpisu- 
jemy kolejno adres naszej witryny, 
jej tytuł oraz zwięzły opis Kb. 


Rejestracja na wielu stronach: 
© www.uno.pl/uslugi/phpsubmit 
© http://doone.webpark.pl/dodaj/linki9.html 


Rejestracja w wyszukiwarkach: 

© www.google.pl/intl/pl/webmasters 

© https://ecom.yahoo.com/dir/express/intro 

© http://boksy.onet.pl 

© http://fabryka.republika.pl/wkladki/kosmiczna.asp 
© http://addurl.altavista.com/addurl/new 





2.W polu po- 
dajemy nasz adres e-mail. Admi- 
nistratorzy wyślą na niego infor- 





iz gy F 
Twój email : 
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Komputer nie 
daje sobie rady , 
z nowymi zadaniami? 
Czas wymienić 

procesor na szybszy 





ajprostszym Spos0- 

bem na zwiększenie 

wydajności peceta 
jest wymiana procesora na szybszy. 
Poszczególne typy 
CPU (jak Pentium 4 
czy AthlonXP) poja- 
wiają się w coraz 
mocniejszych 
I z biegiem czasu 
tańszych wersjach. 
Ekspert podpowie, 
kiedy opłaca się wy- 
mienić wysłużony 
GPU i jakim mode- 
lem go zastąpić. 


(o w płycie drzemie? 
Kazdy procesor pracuje z taką 
częstotliwością, na jaką pozwala mu 
płyta główna. To ona ustala napięcie 
zasilające, mnożnik, taktowanie szy- 
ny (FSB). Najnowszy Athlon 3200++ 
z FSB 200 MHz włożony do starszej 

płyty z chipsetem KT335 będzie 

działać, ale znacznie wolniej niż 

w urządzeniu z magistralą FSB 400. 

Sens wymiany jest więc dyskusyjny. 
Liczba kombinacji procesor—chip- 

set jest na tyle duża, że nie sposób 








ująć jej nawet w bardzo rozbudowa- 
nej tabeli. Ekspert przedstawi więc 
sposób łatwego i samodzielnego 
wyboru optymalnego modelu proce- 
Sora do posiadanej płyty głównej. 


Rozważając wymianę CPU, mu- 
simy na początku zidentyfikować 
model naszej płyty głównej. Produ- 
cenci przeważnie umieszczają taką 
informację na ekranie startowym © 


BIOS-u). Często jednak konieczne 
jest otwarcie obudowy i poszukanie 
nazwy modelu na płycie głównej ©. 


© 
m TMM 
TEZĘ 


Znając nazwę i producenta pły- 
ty, wchodzimy na jego stronę WWW 
(adres znajdziemy w instrukcji) I od- 
najdujemy dział wsparcia technicz- 


(C) fmerican Megatrends Inc., 


62-P138-881368-08181111-048281-UIA_K7-K7UMZ136- 
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sza płyta. Niestety, często produ- 
cenci nie dbają o umieszczenie 

w internecie tej informacji. Niektóre 
płyty główne dają nam możliwość 


jednak jest on ustawiany automa- 
tycznie, wówczas musimy tę infor- 


mację odszukać w instrukcji lub za- 


pytać na odpowiednim forum dys- 
kusyjnym — na przykład © lub gru- 
pie news.benchmark.pl 


Jaki procesor wybrać? 


Dobór nowego procesora zależy 
od naszych potrzeb. Wymiana pro- 
cesora jest konieczna, gdy jego 
moc przestaje nam wystarczać. 

Jeżeli dysponujemy starszą płytą 
główną pod procesory klasy Pen- 
tium III lub Celeron (gniazdo So- 
cket 370), zmiana GPU na szybszy 
ma niewielki sens. Przyrost szybko- 
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systemowej oferuje nasza płyta ©. 
Na przykład, gdy okaże się, że jest 
to FSB 266, z pełną wydajnością 


będą pracować na niej tylko starsze 


Athlony i Durony. Czasami produ- 
cenci podają po prostu listę proce- 
Sorów, jakie można umieścić 


Śmy uważnie przeanalizować te dane 
i — Z ramki Ograniczenia dowiemy się 
z ! dlaczego. 


Ka m m M EM EM R A A KO KO KE A KA A A A A A A A A O O O O A A A 


maksymalny mnożnik obsłuży na- 


i Musimy jeszcze określić, jaki 


Asus zamieszcza na swojej stronie listę wszystkich procesorów obsługiwanych przez po- 
szczególne płyty. Niektóre CPU będą działały jednak dopiero po aktualizacji BIOS-u ©--- 


ści działania najnowszych aplikacji 
będzie niewielki. 

Warto natomiast dokonać wymia- 
ny starszych Pentium 4 i Celeronów 
(z podstawką Socket 4/8) lub Athlo- 
nów oraz Duron na nowsze I wydaj- 
niejsze wersje. Na przykład wskazana 
będzie zmiana Durona 900 MHz na 
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1. Nowe procesory AthlonXP 
z rdzeniem Barton korzy- 
stają z magistrali FoOB 333 
oraz 400, nowe Durony zaś 
(Applebred) — 266 MHz. Ob- 
sadzone w starszych płytach 
głównych prawdopodobnie nie 
zostaną prawidłowo rozpo- 
znane. Uniemożliwi to na 
przykład monitoring tempera- 
tury przez BIOS płyty. 

„ AthlonXP na rdzeniu 
Thoroughbreed (wykonany 
w technologii 0,15 mikrona) 
zasilany jest nieco niższym 
napięciem. W niektórych pły- 
tach głównych procesor ten 
może zostać rozpoznany jako 
Unknown CPU. Przed kupnem 
takiego procesora upewnijmy 
się, że nasza płyta jest kom- 
patybilna z typoszeregiem 
Thoroughbreed. 

„ Płyty zbudowane na wycofa- 
nych już z produkcji chipsetach 
Intela (na przykład 1845) 
obsłużą jedynie procesory ko- 
rzystające z magistrali 100 
MHz (QPB 400 MHz), a więc 
starsze wersje Pentium 4 
i Celeronów. 

„ Pentium 4 2,4 GHz wy- 
stępuje w dwóch odmianach 
różniących się taktowaniem 
FSB. Wersja oznaczona C pra- 
cuje z magistralą 200 MHz 
(QPB 800 MHz) i dysponuje 
technologią Hyper-Threading. 
Planując montaż tego proce- 
sora, sprawdźmy dokładnie, 
czy nasza płyta go obsługuje. 


Athlona XP 2600+. Mając płytę 

Z gniazdem Socket 4/8, sporo zyska- 
my, wymieniając na przykład Celero- 
na 1,/ GHz na Pentium 4 2,4 GHZ. 
Dysponując CPU o wyższym takto- 
waniu oraz większej ilości pamięci 
cache, komputer wyraźnie przyspie- 
Szy pracę. 

Znając maksymalny FSB, mnoż- 
nik oraz napięcia obsługiwane przez 
naszą płytę, możemy już wybrać pa- 
sujący do niej procesor. W tym celu 
wchodzimy na stronę producenta — 
Athlona lub Durona — e. Na stro- 
nie © znajdziemy zbiorcze informa- 
cje o wszystkich CPU. 


Aktualizacja 


Przy zmianie procesora zazwyczaj 
konieczna jest także aktualizacja 


XK; 
c u 
u u 


amiętajmy, że do urucho- 

mienia najnowszych gier nie 
wystarczy wymiana CPU. [rójwy- 
miarowe strzelaniny lub wyścigi 
wymagają także wydajnych kart 
graficznych oraz dużej ilości pa- 
mięci RAM. 


| _ ___ 
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IntelE PentiumE 4 processor at 2.60 GHz 
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procesora. 





Na stronie Intela znajdziemy specyfikację każdego procesora, zawierającą między innymi 
częstotliwość FSB i mnożnik ©. Również AMD udostępnia te dane na swojej witrynie 


BIOS-u płyty głównej. Zazwyczaj 
bowiem informacje podawane na 
stronie WWW producenta urządzenia 
odnoszą się właśnie do płyt wypo- 
sażonych w najnowszy dostępny 
firmware. Jeżeli nie aktualizowaliśmy 
dotąd BIOS-u, płyta obsłuży tylko 
procesory dostępne na rynku w mo- 
mencie wyprodukowania urządzenia 
— zwykle bez szybszych, interesują- 
cych nas modeli CPU. 


o" 
. ę 
u u 


ktualizacja BIOS-u została 
szczegółowo opisana 
w Ekspercie 1/2002. len artykuł 
w pliku PDF znajdziemy też na 
witrynie www.ks-ekspert.pl 


1. na początku musimy spraw- 
dzić wersję BIOS-u naszej płyty. 

W tym celu zatrzymujemy klawi- 
szem komputer podczas uru- 
chomienia. Zapisujemy informacje 
0 wersji BIOS-U płyty głównej, wy- 


my na stronie producenta. czy ta 
wersja BIOS-u obsłuży nasz nowy 
procesor. ady brakuje tej iniorma- 
cji, musimy założyć, że niezbędna 
jest aktualizacja. 


2 = Wchodzimy na witrynę pro- 
ducenta płyty głównej (jej adres 

znajdziemy w instrukcji), otwiera- 
my dział SUPPORI | wyszukujemy 





kosmo 








udostępniana 

jest tylko | 
najnowsza Galeci ie ppaoplicreli 
wersja). [ME E 





3. Odnajdujemy nowszą wersję 
BIOS-u, obsługującą interesujący 
Lż"1]"ZBB2 


Re leaged 


Amer Lcan 


Ee Kegatrenda AHIRIOS CCJZBBL ńnericaa Kegatremiz Inc 


KAZ RIOS P1.3A 


AMD tkloaitni AP [BG 


Checti a 


Fźióetup FazBoot Meu PIŹ:Metuork boot 
IDE Hard Disk 


futo-letectinq Fri Master... 





nas CPU ©. Następnie ściągamy ją 
na dysk twardy I przeprowadzamy 
procedurę aktualizacji oprogramo- 
wania wewnętrznego płyty. Ekspert 
zaleca zrobienie tego przed instala- 
cją nowego CPU. 


Dodatkowe koszty jay 


» CPU ang. Central Processing Unit — procesor głów- 


» FSB - ang. FrontSide Bus — magistrala służąca do 
przesyłania danych między CPU a pozostałymi urządzeniami. 


» mnożnik — ang. Multiplier lub CPU Ratio — wartość, 
o jaką przemnożona zostaje częstotliwość magistrali sys- 
temowej, dająca w rezultacie częstotliwość taktowania 


» QPB — ang. Quad Pumped Bus — magistrala o po- 
czwórnej przepływności dla procesorów firmy Intel. 








| i [i r" | 
M rl ET 1 ci 


Decydując się na wymianę CPU, 
przygotujmy się na dodatkowe wy- 
datki. Niewykluczone, że dotychcza- 
Sowy wiatrak okaże się mało wydaj- 
ny. Musimy zawczasu sprawdzić na 
jego pudełku, dla jakich procesorów 


| ali Iii LE l H, 





FAM Fail Klarm 
jest przeznaczony ©. Gdy wiatrak Słatdown khan ( 
okaże się za słaby, mocno rozgrza- | FanED Speed 
ny procesor będzie nieustannie ge- Chat down 
nerował błędy lub po prostu zawie- CHI karning 


Szał pecet. 

Szybszy procesor oznacza także 
zwiększone zapotrzebowanie pe- 
ceta na prąd. Zasilanie wystarcza- 
jące dla starszego Durona bądź 
Celerona może się okazać za sła- 
be dla zastawu rozbudowanego 
o silniejszy i szybszy Athlon lub 
Pentium 4. Efektem równiez bę- 
dzie zawieszanie się komputera. 


nowego procesora 





Fikklafów | 1ULĘ-0 zp | VBeRapn f5r .00ri 
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Zawsze ściągajmy najnowszy stabilny BIOS i wystrzegajmy się 
wersji beta © — mogą zawierać błędy 


Dlatego w wypadku wykrycia 
nieprawidłowości, musimy szybko 
wymienić witrak czy zasialacz. 


latorów i napięć. 


Wymiana w praktyce 
Wymiana pro- 
cesora na szybszy 
przynosi nam na- 
tychmiastowe ko- 
rzyści I nie wymu- 

Sza relnstalacji 
systemu czy 
oprogramowania. 
Samo włożenie 


image |_big.gif 
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Na pudełku wiatraka zazwyczaj są umieszczone informacje 
o CPU, dla których jest przeznaczony ©- - 


JE lBECTADIE 


PUFAH Fa 


|lenzeraturn 


SGANETE LUTA 





Po zmianie CPU należy ustawić graniczne 
I i wartości temperatur, przy których system 
! podniesie alarm © lub odetnie zasilanie e 


wiście uprzedniego zdjęcia wiatra- 
ka. Przed jego ponownym zamo- 
cowaniem pamiętajmy o posmaro- 


dzenia temperatur, obrotów wenty- 












[Woj kadzi) 





wymaga oczy- 


waniu CPU pa- 
stą przewodzą- 
cą ciepło. Przy 
pierwszym 
uruchomieniu 
komputera 

Z nowym pro- 
cesorem warto 
jeszcze zajrzeć 
do programu 
SETUP BIOS-u 
w celu Spraw- 


JW 





Adresy WWW: 

© http://forum.tweak.pl/ 

© www.intel.com/pl/products/desktop/processors/ 
pentium4/index.htm?iidzipp_dlc+desk_p4pó 

© www.amd.com/pl-pl/Processors/Productlnformation/ 
0,50_1l8_5734_3/46,00.html 

Q www.tomshardware.pl/cpu/20031223/images/ 


© www.benchmark.pl 
© www.station-drivers.com 






Kompletne kody 
źródłowe 








PORADY 


rótkie programy 
ysłowe skrypty Są je 
pasowe klucze - nigdy 

e wiadomo, kiedy mogą 

ę przydać. Dlatego warto 








<?php 























$czas = time () ; 
$min czas=300; 
Śnowa=false; 

$czytaj plik = 


$uzytkownicy = 
fclose($czytaj 


$ile=1; 


) 
) 


else £ 


) 
) 


if ($nowa== 


$zapisz_ plik = 
fclose($zapisz 


echo "Online: 


?> 





session „Start(); 


$do_zapisania="$ID:$czas"; 


$plik="online.txt"; 


, 


c 


| m m m A A A A A A R A A A SA A A A A A A A A A M A 


fopen(”"$plik"” 


lminilimitm| zm loan 


[4 


g€ kilka w rezerwie i 


SET) p 


fread($czytaj plik, 


_plik); 


if ($uzytkownicy=="") (<€l 


$do pliku=$do zapisania; <cH 


fopen(”"$plik"”, 


$ile”; 


$uzytkownik=explode("Nn”,$uzytkownicy); <I 
while (list($key,$value)=each($uzytkownik)) 4 
> list($stary_ID, $stary czas) = 
if ($stary_ID!=$ID) (£ 
if ($czas-$stary czas<$min czas) 4 
$nowa_zawartosc[]=$stary_ID.”:”.$stary czas; 


$nowa_zawartosc[]=$do_zapisania; <<] 
$Śnowa=true; 


false) ($nowa zawartosc[]=$do _zapisania;) 
$ile=count ($nowa zawartosc); 
$do_pliku=implode("Nn"”,$nowa_ zawartosc); 


"w" ) Ę 
fwrite($zapisz_plik , $do pliku); 
_plik ); 


filesize("$plik”")); <A 


explode(”":”,$value); 


ISC CE CT IE IZETICE A CEIEEOEECOCOOIECOOOCK 


* 
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Osoby online 


PRZYDATNE KODY JAVASCRIPT I PHP 


== Pęk kodów 


- kspert pokaże, jak 
napisać skrypt, 
który będzie podawał liCz- 
bę osób odwiedzających 
w danym momencie na- 
szą stronę internetową. 
Skrypt będzie działał na 
podstawie danych z pliku 
tekstowego online.txt. 
Będą w nim zapisane in- 
formacje o identyfikatorze 
sesji (patrz ramka Sesja 

I ID sesji) Oraz Czasie wej- 
Ścia na stronę przez 
internautę. Po odczytaniu 
pliku wszystkie te dane 
zostaną sprawdzone. Po- 
nownie zachowane 
zostaną tylko te, które za- 
pisano w ciągu ostatnich 
300 sekund. Dzięki temu 
liczba wpisów w pliku on- 
line.txt będzie zawierała 
identyfikatory sesji Inter- 
nautów, którzy weszli na 
naszą stronę przez ostatnie 
9 minut. Do pliku dodany 
będzie również wpis o na- 





G esja to czas trwania połącze- 
nia użytkownika z serwerem, 
czyli w przypadku stron WWW 
czas od wejścia na stronę do 
zamknięcia przeglądarki. Sesja 
jest reprezentowana przez identy- 
fikator sesji, czyli ciąg znaków, 
który jednoznacznie identyfikuje 
danego internautę. 


== Jeśli nie, oznacza to, że jako pierwsi 


szym wejściu na stronę. Na końcu 
skrypt będzie wyświetlał liczbę 
wszystkich wpisów. 


1. Tworzymy plik o nazwie 
online.php. Znajdować się w nim 
będzie skrypt PHP — umieszczamy 
go między znacznikami <?php i ?>. 


2. Na początku wpisujemy funk- 
cję inicjalizującą sesję (więcej infor- 
macji w ramce Sesja i ID sesji). Na- 
stępnie definiujemy kilka niezbęd- 
nych zmiennych ©. W zmiennej ID 
umieszczamy identyfikator Sesji, 

a w zmiennej czas — aktualny czas. 
Wartości obu zmiennych rozdziela- 
my znakiem dwukropka i umieszcza- 
my w zmiennej do zapisania. 
Zmienna min czas przechowywać 
będzie czas, przez który internauta 
po wejściu na stronę będzie uważa- 
ny za aktywnego. Definiujemy jesz- 
cze uchwyt do pliku <GH (w którym 
będziemy przechowywać dane o ko- 
lejnych odwiedzających naszą witry- 
nę) oraz zmienną pomocniczą nowa. 


3.2 pomocą poleceń <A za- 
wartość pliku przepisujemy do 
zmiennej uzytkownicy. 


4. Sprawdzamy <£]l, czy w pliku 
online.txt byty jakiekolwiek wpisy. 













<iframe src="online.php” width=120 height=16 
marginwidth=0 marginheight=0 hspace=0 vspace=0 
frameborder=0 scrolling=no></iframe> 
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odwiedzamy witrynę — informację 

o tym zapisujemy do zmiennej ile. 
Do zmiennej do pliku przepisuje- 
my informacje o naszej sesji i cza- 
sie wejścia na stronę M. Jeśli 

w pliku online.txt znajduje się jakiś 


wpis, skrypt wykona instrukcje ©---- 


5 . Ponieważ w pliku online.txt 
zapisane pary identyfikator:czas roz- 
dzielone są znakiem nowej linii (re- 
prezentowanym przez zapis (1), za 
pomocą polecenia explode przepi- 
sujemy poszczególne pary do tabli- 
cy uzytkownik <H]. Następnie dla 
każdego jej elementu wykonujemy 
następujące czynności: 

e do zmiennej stary ID wpisuje- 
my identyfikator, a do zmiennej 
stary czas czaskd 

e jeżeli identyfikator sesji nie po- 
chodzi z naszej przeglądarki 4rA 
i jeśli został on zapisany w pliku 
w ciągu ostatnich 500 sekund, 
zapisujemy go z powrotem do ta- 
blicy nowa zawartosc, 

© jeśli identyfikator pochodzi z na- 
szej przeglądarki 43], zastępu- 
jemy go najnowszym czasem. 


6. Jeśli w pliku online.txt nie 
było wpisu z naszym ID sesji 
(zmienna nowa nie przyjęła wartości 
true), musimy go teraz dodać (3. 


7. Sprawdzamy ilość elementów 
w tablicy nowa zawartosc <M] 

| wszystkie te elementy (rozdzielone 
znakiem nowej linii) zapisujemy do 
zmiennej do pliku i), a na- 
stępnie umieszczamy w pliku 
online.txt [F2>. Na koniec wy- 
świetlamy stan licznika EE). 


8 m Pozostało już tylko stworzony 
właśnie plik ze skryptem onli- 
ne.php oraz pusty plik online.txt 
umieścić w katalogu naszej strony. 
Pamiętajmy, aby temu drugiemu 
nadać atrybuty 666 (prawo zapisu 

i odczytu dla wszystkich). Do 
umieszczenia licznika na stronie 
głównej naszej witryny (na przykład 
index.php koniecznie musi mieć 
rozszerzenie Php) Elki 





JavaScript 





Kalendarz na stronie 


kspert pokaże skrypt napisa- 


Dzisiaj numer bieżącego dnia 





<script language=JavaScript> 
function Kalendarz() (£ <a 
Teraz=new Date(); 
Dzisiaj=Teraz.getDate(); 
NazwaDnia=new Array("Nd”, ”Pn”, "Wt", ACE CZ, 


DniwMiesiacu=new Array(31, 28, 31, 30, 31, 30, 31, 31, 
if (Teraz.getFullYear()%4==0) DniWMiesiacu[1]=29; <2] 


LiczbaDni=DniwMiesiacu[Teraz.getMonth()]; 
PierwszyDzien=Teraz.getDay(Teraz.setDate(1l)); 


document.write("<TABLE BORDER=0 CELLPADDING=2 CELLSPACING=0>"” ); 


for (i=0; i<=6; i++) 4 


11 Pt” 5 


"So") R 
30, 


ny w języku JavaScript, 
dzięki któremu wyświetlimy na na- 
szej stronie internetowej kalendarz 
— widok bieżącego miesiąca 

Z oznaczonym aktualnym dniem. 





Nd Pn Wt Śr Cz Pt go * 


PAR 12 3 
56 789 10 
1213 1415 1617 
1920 21 22 23 24 
27 28 29 30 
















| 1.w sekcji head naszej strony, 
1 między znacznikami <script 

| language=Javascript> 

! |</script> umieszczamy defini- 
i cję funkcji Kalendarz () ©M. 


2 z Do zmiennej Teraz przypisu- 
jemy aktualny czas, a do zmiennej 


Odsyłacze 


z eCnem 
iekawym sposobem na 


C uatrakcyjnienie naszej wi- 


tryny jest napisanie skryptu pozwa- | 
lającego na uzyskanie efektów gra- : 
ficznych. I 

Stworzymy kod JavaScript, dzię- | 
ki któremu, po każdym umieszcze- : 
niu kursora na odnośniku, w tle po- : 
jawią się losowo rozmieszczone na- ł 


1.w sekcji head strony, na któ- 
rej chcemy umieścić efekt, pomię- 
dzy znacznikami <script langu- 
age=Javascript> i </script> 
umieszczamy definicje kilku nie- 


w miesiącu. W tablicach Nazwa- 


document.write("<td><font color=green>”"+NazwaDnia[i]+"</font></td>”); 


Dnia i DniWMiesiacu umieszcza- 
my kolejno skrócone nazwy kolej- 
nych dni tygodnia oraz liczbę dni 

w poszczególnych miesiącach. Jeśli 
mamy rok przestępny, zmieniamy 
liczbę dni w lutym <4. 


3. Do zmiennej LiczbaDni 


) 


document.write("</TR>”); 


for (i=0; i<LiczbaDni+PierwszyDzien; i++) 4 <N 
kolor="white" 


if (1%7==0) 4kolor="red"; 
pk (i= =Dzisiajł+PierwszyDzien- 1) kolor="blue" ; 


document.write("<TR>” );) śl 


if ((i>=PierwszyDzien) 66 EJSINNYR SA ra" 4 
document.write("<TD bgcolor="+kolor+">"+(i-PierwszyDzien+1)+"</TD>”); 


> 
wpisujemy liczbę dni w aktualnym | 
miesiącu, a do PierwszyDzien > 
numer dnia tygodnia, jakim rozpo- 
czyna się bieżący miesiąc. 


if ((i+1)%7= 


2 


</script> 





if (i>LiczbaDni+PierwszyDzien) document.write("<TD></TD>"); 
=0) document.write("</TR>"); 


p 


document.write ("</table>"); 


Nm mmm znana 


a | 





44. Za pomocą poleceń <l wy- 

Świetlamy w tabeli kolejne nazwy 
„dni tygodnia ©. 

5. Teraz w pętli <Z4 tworzymy 

kolejne komórki kalendarza I wy- 

świetlamy w nich kolejne elementy. _ niebiesko <GN. 
6. Jeśli zmienna i równa jest 
liczbie podzielnej przez / (co ozna- 


cza pierwszą komórkę w każdym 
rzędzie), wstawiamy znacznik roz- 
poczynający nowy wiersz i nadaje- 
my komórce czerwone tło <EH. 
Gdy zmienna 1 wskazuje na bieżą- 
cy dzień, komórkę zabarwiamy na 


7. 2 pomocą instrukcji warun- 
kowych <GA wstawiamy puste ko- 


i_mórki (dla. dni przed początkiem 
miesiąca ©), właściwe komórki 
_7 numerami e oraz puste komórki 


! na końcu miesiąca. 
BG. Aby wyświetlić kalendarz 


tanie ©---- 








<script language=JavaScript>Kalendarz ();</script> 











| w sekcji body umieszczamy odwo- 





Moje obrary 
leje zdiecza 


PODA 


Umaszzczając kursor na odnośnika, na stronie zostaną losowe 
UariBEECZOŃE NAPISY EWIĄZANE £ tyn odnośrekierń. 

Zameriając parametry skryptu możemy ustawiać różne kolory tych 
napisów, a także melkość obszaru, w którym GIĘ ONE pojawiają 


M 











zbędnych zmiennych © oraz umieszczamy style tekstu, 
funkcje: a w tablicy KolorTekstu 
© Losuj () — zwraca losową licz- — różne kolory. Z tablic tych 
bę z podanego zakresu, będą losowane dane dla 
e PokazNapisy() — wyświetla każdego napisu. 
warstwy DHTML z poszczegól- 
nymi napisami, 
e UkryjNapisy() — usuwa za- 
wartoŚć warstw (ukrywa napisy). 


3. Aby efekt zaczął dzia- 
łać, w sekcji body umiesz- 
czary kod ©. Tworzy on na 
początku puste warstwy, I 
Ż.W zmiennej IloscNapisow w których po uruchomieniu; 
umieszczamy liczbę napisów, które I 


się pojawią. W da. BDI 


funkcji PokazNapisy 
umieszczany jest kod wy- | 








 RORAGOGĆ URoiNciEn OGSMSJE obrazy</a> 


świetlający napisy, a po 
uruchomieniu funkcji Usun- 


nm M A KA NM A M A A M A m Ź 








I N iektóre parametry skryptu mo- 
I żemy bardzo łatwo zmodyfi- 

1  kować. Na przykład w zmiennej 

|  IloscNaplSOW możemy ustalić 

1 _ liczbę pojawiających się napisów. 

| _ Dotablicy KolorTekstu możemy 

| natomiast wstawić własne kolory. 

! Jeśli jednak zmieni się ich liczba, 


Napisy jest on kasowany. 


44 „ Zawartość całej Stro- 
pamiętajmy, aby w funkcji Pokaz- ny umieszczamy w war- 
Napisy, w nawiasach funkcji LO= 
Suj, wstawić prawidłową liczbę 
wszystkich zdefiniowanych kolorów. 


Niestety, ze względu na sposób de- 


„am mm mm mm mm A M MM MA KM A KM KE A KE KA A KA A A NA A A A A A A A A A O A 


obiekt = new Array(); 
IloscNapisow = 10; 
StylTekstu=Array ("normal”, "italic"); 
KolorTekstu=Array("łiFFeeee","łFFdddd”, "lffccce" ) ;, 
function Losuj(zakres) 4 

return Math.floor(zakres*Math.random()); 


) 


function PokazNapisy(napis) 4 
if (document.all) 4 
for (i=0; i<=IloscNapisow;i++) 4 
obiekt[i]=eval("warstwa"+i); 
obiekt[i].innerHTML="<p style='position:absolute; 
top:”"+Losuj (200)+”px;left:"+Losuj(300)+”px; 
font-size:"+Losuj (30)+"”pt;font-style:"+ 
StylTekstu[Losuj(2)]+”;color:"+ 
KolorTekstu[Losuj(3)]+”'>"+napis+"</p>"; 
> 
) 
F 


function UkryjNapisy() 4 
if (document.all) 4 
for (i=0; i<=IloscNapisow;i++) 4 
obiekt[i] .innerHTML=""; 
); 
> 


</script> 















<script> 
for (i=0; i<=IloscNapisow;i++) 
t 
document.write("<span id='"warstwa”+i+"'></span>”"); 
h 
document.close(); 
</script> 





stwie — pomiędzy znacznikiem 


5. Wszystkie odsyłacze, które 


e 
| powinny wywoływać efekt echa, 





finiowania warstw skrypt będzie <div 


działał jedynie w przeglądarce In- 


ternet Explorer. left: 


! a znacznikiem </div>. 
I top : 20px; 





style="position:absolute; 
20px;"> 


y zapisujemy W postaci ©. gdzie__ 


powinien pojawić się po umiesz- 
czeniu kursora nad linkiem. PP; 








ESYN] KWIECIEŃ - MAJ 2004 














FOT.: BEGW/montaż KOMPUTER ŚWIAT EKSPERT 


9 MAGAZYN 
SYMANTEC ODTAJNIA 


Lotowi 


zajmujących się monitorowaniem 
sieci komputerowych należących 
do innych przedsiębiorstw. Oznacza 
to, że firma (oczywiście odpłatnie) 
zarządza zabezpieczeniami innych 
korporacji i chroni je przed ataka- 
mi. Jednocześnie placówki SOC 
pełnią rolę systemu wczesnego 
ostrzegania. Ich zadaniem jest wy- 
krywanie nowych wirusów i sposo0- 
bów działania hakerów. 

Większość danych o pracy cen- 
trów operacyjnych Symanteca jest 
poufna. Pomimo to Ekspertowi 
udało się dowiedzieć, że ośrodki 
odegrały aktywną rolę podczas epi- 
demii wirusów Slammer oraz Bla- 
ster. Wysłannik Eksperta Łukasz 
Ośmiałowski uzyskał wstęp do 
mieszczącego się w Anglii ośrodka 
S0C i na miejscu zapoznał się 
z metodami wykrywania i zwalcza- 
nia zagrożeń z sieci. 










Rz 


Specjaliści od 
bezpieczeństwa 
komputerowego toczą 
nieustającą wojnę z hakerami 
oraz wirusami. Ekspert 
odwiedził ich kwaterę główną... 
w bunkrze przeciwatomowym! 


Pole bitwy 


Europejskie centrum SOC mie- 
ści się na południu Anglii — w bun- 
krze, który w czasie zimnej wojny 
miał zapewnić ochronę przed ata- 
kiem nuklearnym. Obecnie pracują- 
cy w nim ludzie dbają o bezpie- 
czeństwo sieci komputerowych in- 
nych przedsiębiorstw. Jak wyjaśnił 








dy słyszymy o nowym 
trojanie lub wirusie, 

zazwyczaj po prostu 

Ściągamy uaktualnienie do naszego 
firewalla I antywirusa. Warto zdać : = 
sobie sprawę, że ktoś musiał " aceukari a MMS" 
przedtem wykryć robaka, rozpoznać | 







































jego metody działania i opracować | 4 

SOC w skrócie RE 

Graeme Pinkney : M ms 414 MANGA, | — 

Security Analyst ee NIEEGSGEGI EAC "e SM REWA : 

dyrektor ośrodka SOC Widok ze szczytu bunkra. Supernowoczesne centrum kompu- _ Wejście chroni gruba warstwa zbrojonego betonu oraz Śluza 

terowe mieści się nie w wieżowcu, lecz wśród pól powietrzna między podwójnymi pancernymi drzwiami 

Ek t (E.): DI S t brał bun- "" , ! ! NEON | z" 
pak nar tl A akrA sposób niszczenia. Jedną z firm, Symantec kojarzy się głównie pełniący obowiązki dyrektora SOC 
centrum SOC? które dysponują infrastrukturą ize- _ z produktami z serii Norton. lo jed- _ Graeme Pinkney, połączenie ze 
Graeme Pinkney: Zależało nam na umieszczeniu społem ludzi zdolnych do szybkie- _ nak tylko część działalności firmy. Światem zapewniają dwa niezależne 
siena na aaa ai AA o An kon- go wykrycia zagrożeń internetowych / Symantec stworzył sieć placówek łącza o maksymalnej przepustowo- 
trolę dostępu i dyskrecję. Poza tym bunkier był już gotowy jest Symantec. Symantec Operations Center (SOC) ści ponad 100 megabitów. Oczywi- 


i świetnie się nadawał do naszych celów — choć oczywi- 
ście wymagał adaptacji. Teraz nikt niepowołany nie uzy- 
ska tutaj dostępu. No i nie nachodzą nas akwizytorzy. 

E.: Pracownikom nie jest ciasno? 

Miejsca wystarczy, nawet gdybyśmy zdecydowali się na 
znaczną rozbudowę ośrodka. 

Dlaczego firmy wolą płacić Symantecowi za 
nadzorowanie swoich sieci komputerowych, niż 
samodzielnie zatrudnić specjalistów? 

Naszymi klientami są firmy z Europy, Afryki i Bliskiego 
Wschodu. Przyciąga ich przede wszystkim gotowa infra- 
struktura oraz nasze sukcesy i dobra renoma. Dużym sukce- 
sem było na przykład zapobieżenie epidemii robaka Blaster 
w sieciach nadzorowanych przez nas przedsiębiorstw. 

A największa porażka? 

Byłoby nią złamanie zabezpieczeń naszego ośrodka. 

Na szczęście nic takiego dotąd się nie zdarzyło. 
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Sieć placówek monitorujących bezpieczeństwo liczy sześć ściśle ze Na wyświetlaczach © pracownicy SOC widzą schematy moni- 
sobą współpracujących ośrodków. Na tym zdjęciu SOC w Teksasie  torowanych sieci oraz... parking, na którym stoją ich auta 








-L- EEBSEZLLU JE 





ście nie są one wykorzystywane do 
surfowania — za pomocą kanałów 
VPN pracownicy SOC uzyskują do- 
stęp do zabezpieczeń I czujników 
monitorujących sieci klientów. 
Centrum pracuje przez 24 godzi- 
ny na dobę, więc informacje 0 za- 
grozeniach nieustannie trafiają do 
analityków. Wcześniej jednak są one 
selekcjonowane przez system Deep- 
Sight Threat Analyser. Jest to zespół 


komputerów odpowiedzialnych za 
wstępną analizę danych naplywają- 
cych z sieci nadzorowanych przez 
Symantec. Jego zadaniem jest od- 
nalezienie wśród natłoku danych (na 
przykład tysięcy prób skanowania) 
rzeczywistych zagrożeń, którymi po- 
winni zająć się analitycy Symanteca. 
Jakie to zagrozenia i w jaki spo- 
sób są likwidowane? Symantec 
ukrywa te informacje, obawiając Się, 


że mogłyby zostać wykorzystane 
przez hakerów. Jednak Graeme Pink- 
ney zgodził się opisać sposób eli- 
minacji zagrożeń na przykładzie epi- 
demii robaka Slammer. Warto od ra- 
zu dodać, że według pracowników 
ośrodka było to jedno z najwięk- 
szych wyzwań, z jakim przyszło Im 
się zmierzyć. Poniżej znajdziemy 
przygotowane przez Eksperta ka- 
lendarium wydarzeń. Ł0ÓB 


Chronologia ataku 
25 stycznia 2003 (sobota) 


9.30 


9.99 


6.00 
6.08 


6.11 


6.24 


6.29 


6.42 


6.53 


Urządzenia zabezpieczające monitorowane przez SOC zaczynają przekazywać in- 
formacje o transmisji pakietów UDP na port 1434. Informacje trafiają do DeepSight Threat 
Analyser. System odnajduje w bazie danych sygnaturę opisującą ruch pakietów UDP/1434. Ponie- 
waż oznacza ona dość standardową próbę skanowania portów, system nie alarmuje analityków. 
Rosnąca transmisja pakietów UDP/1434 powoduje alarm systemu DeepSight Threat 


Analyser. System analizy zagrożeń oznacza wzmożony ruch pakietów jako niezidentyfikowane niebez- 


pieczeństwo i przesyła informacje do analityków. Do ośrodka Symanteca zaczynają napływać zgłosze- 
nia od klientów informujących o zatorach w sieciach ich firm I nieprawidłowym działaniu serwerów. 
Pracownicy Symanteca rozpoczynają działanie. W ciągu 15 minut muszą stwierdzić, czy 
istnieje zagrożenie, określić sposób oraz skalę ataku. 

Powiadomiony zostaje ośrodek SSR (Symantec Security Responce) w Dublinie. Pla- 
cówka ta zajmuje się opracowywaniem szczepionek i narzędzi przeciw wirusom. Jej pracownicy mu- 
Szą opracować uaktualnienia do programów Symanteca, które pozwolą wyeliminować zagrożenie. 
Pracownicy SOC powiadamiają o niebezpieczeństwie klientów. Komunikacja przebiega 
za pomocą SII (Secure Internet Interface) — chronionego portalu internetowego. 

Do ośrodka SOC przyjeżdża dyrektor Graeme Pinkney. Jak dziś wspomina, od tego czasu 
przez następne /2 godziny prawie nie wychodził z bunkra. Dyrektor wie, że atak przypomina DoS, 
lecz pakiety UDP generowane są przez tak dużą liczbę komputerów, że raczej niemożliwe jest, by 
było to dzieło hakerów. Atak wykryto u 75% klientów ośrodków SOC. Oznacza to, że jest to jedno 

Z najpowazniejszych naruszeń bezpieczeństwa stwierdzonych przez Symanteca. 


Inżynierowie SOC przygotowują wabik, który ma pomóc w ustaleniu sposobu ataku. Jest to komputer z systemem Windows | 
2000. Maszyna ma włączone i niezabezpieczone praktycznie wszystkie usługi. Pecet zostaje podłączony do jednej z zaatakowanych sieci. I 
Analitycy nadzorujący próbny komputer stwierdzają, że rozpoczął on wysyłanie pakietów UDP/1434. Komputer zostaje | 
poddany kwarantannie. Analitycy badają logi opisujące nadchodzące pakiety oraz dane wysyłane przez serwer. Wskazują one, że ruch pa-  ! 
kietów jest generowany przez szybko rozprzestrzeniającego się wirusa o nieznanej charakterystyce — badanie metodą heurystyczną zainfe- | 


kowanego komputera nie przynosi rezultatu. 


Pracownikom Symanteca w SOC oraz SSR udaje się ustalić, że wzmożony ruch w sieci jest generowany przez wi- 
rusa, który prawdopodobnie replikuje się nie poprzez wysyłanie e-maili, lecz pakietów danych. Nie ma na niego szcze- 
pionki. Pracownicy SOC zalecają klientom blokowanie całego ruchu przychodzącego na port 1434 — jako rozwiązania tymczasowego. 


26 stycznia 2003 (niedziela) 


9.05 


6.50 


Pracownicy SSR kończą badania wirusa (nazwanego W32.SQL.EXP Worm). Zostają 
opublikowane narzędzia pozwalające usuwać go z zainfekowanych komputerów. Jednocześnie pra- 
cownicy centrum SOC rozpoczynają instalację poprawek tatających dziurę w Windows 2000, z któ- 
rej korzystał Slammer. 

Z informacji napiywających do SOC wynika, że sieci komputerowe klientów są już 
w przeważającej części bezpieczne. Dzięki opublikowaniu uaktualnień do programów 


antywirusowych Slammer jest usuwany z wielu komputerów, co ogranicza przyrost tempa ataków ©----: 


27 stycznia 2003 (poniedziałek) 


Po weekendowej przerwie do pracy powracają administratorzy. Za pomocą instrukcji 
z serwisów internetowych, Slammer usuwany jest z wielu serwerów. Liczba zainfekowanych kom- 
puterów zaczyna się powoli zmniejszać. 


Epilog 


Pojawienie się Slammera wymusiło zwiększenie uwagi obrońców systemów 
komputerowych. Na przykład pracownicy SOC muszą w ciągu 10 minut (przedtem 15) określić, 
czy odkryte przez DeepSight niebezpieczeństwo jest rzeczywistym atakiem. 


Na dużych ekranach wyświetlane są na bieżąco uaktualnienia 
statystyki ataku 







» DoS - ang. Denial of Service — atak polegający na 
przesyłaniu do zaatakowanego komputera bardzo wielu 
pakietów danych, które powodują zawieszenie systemu lub 
usługi. 


» VPN - ang. Virtual Private Network — to wirtualne po- 
łączenie kilku podsieci (zwykle należących do różnych pla- 
cówek firmy) w jedną sieć. Sieci są łączone przez internet 
za pomocą specjalnych mechanizmów tunelowania i szy- 
frowania. Gwarantują one bezpieczeństwo danym wymie- 
nianym przez VPN. 











Przyrost liczby serwerów zaatakowanych przez Slammera 
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lammer to wirus, który rozsyła się przez internet 
w postaci pakietu danych (376 bajtów) na port UDP 
1434. Robak wykorzystuje lukę systemową (ujawnioną na 
pół roku przed pojawieniem się Slammera) i powoduje 
przepełnienie bufora. W zarażonym komputerze wirus jest 
przechowywany nie w pliku, lecz pamięci operacyjnej. Ro- 
bak infekuje serwery, na których działa Microsoft SQL Ser- 
ver 2000 lub Microsoft SQL Desktop Engine 2000 bez 
zainstalowanych poprawek. Następnie wirus rozsyłany 
jest do następnych komputerów (ich numery IP są wybie- 
rane losowo). 
Sposób działania robaka pozwala na szybkie zainfekowanie 
dziesiątków serwerów, przy czym pakiety danych blokują in- 
ternet i spowalniają łącza. Sam wirus nie ma natomiast me- 
chanizmów niszczących komputery. Mimo to straty spowo- 
dowane robakiem ocenia się na ponad miliard dolarów. Nie 
udało się także ustalić jego twórcy. Przypuszcza się tylko, że 
wirus pojawił się w Azji. 
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JAK DZIAŁA MYSZ OPTYCZNA 


Mysz prześwietlona 


FOT.: MASTERFILE/EAST NEWS/montaż KOMPUTER ŚWIAT EKSPERT 


lerwsza, kulkowa jeszcze 

mysz narodziła się daw- 

no, dawno, a dokładnie 
20 lat temu. W 1964 roku po raz 
pierwszy zaprezentowano macinto- 


W 


M ZAFEJ i 





Umarła mysz, niech żyje mysz! Optyczne gryzonie 
szybko wypierają swoich kulkowych braci. Ekspert 
wyjaśni, na jakiej zasadzie działają świecące myszy 


szu poleceń. Większość użytkowni- 
ków korzysta z myszy I interfejsu 
graficznego. leraz pojawiło się no- 
we, optyczne pokolenie myszy. Los 
znów chciał, że to firma Apple doko- 
nała przełomu. 











Od 2001 roku 
Power Macinto- 
she jako pierw- 
sze komputery 
osobiste zaczęły 
być seryjnie wy- 
posażane w my- 
Szę, która nie 
ma kulki, nie 








sha z myszą z jednym przyciskiem. 
Niepozorne pudełko z kulką całkowi- 
cie zmieniło sposób, w jaki korzy- 
stamy z komputera. Już tylko admi- 
nistratorzy lub wielbiciele prostych 
Linuksów wpisują komendy w wier- 


Z O 


Zalety optyki 
onstrukcja optycznej myszy © ma same zalety. Nie ma 
w niej ruchomych części, co oznacza, że dobrze używa- 
na wytrwa wiele lat (w przeciwieństwie do mechanicznej 
krewniaczki). Umieszczenie diody i kamery zapobiega dosta- 
waniu się do środka zabrudzeń, które mogłyby zakłócić pra- 
cę. Zwiększona rozdzielczość próbkowania położenia znako- 
micie zwiększa komfort pracy, szczególnie w aplikacjach gra- 
ficznych i innych wymagających precyzji w operowaniu 
myszką. Optyczne myszy nie potrzebują podkładki — pracują 
na każdej powierzchni, oprócz lustrzanej. 
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potrzebuje Spe- 
cjalnej maty, nie wymaga czyszcze- 
nia i działa na niemal każdej po- 
wierzchni. 


Kamera, akcja 


Pierwsze próby zbudowania my- 
szy optycznej podejmowano już 
dziesięć lat temu. Jednak ówczesna 
technologia pozwalała na skonstru- 
owanie myszy, która wymagała spe- 
cjalnej maty pokrytej siatką. Sensor 
optyczny śledził ruch siatki I wysyłał 
informacje do komputera, który od- 
powiednio przesuwał kursor. Była to 
jednak konstrukcja dość słaba — 
mało dokładna, wolna, a bez maty 
całkowicie bezużyteczna. Następny 


LJ Trudne terminy 


» LED - ang. Light Emitting 
Diode — dioda świecąca. 


» MIPS - ang. Million Instruc- 
tions Per Second — jednostka 
oznaczająca wykonywanie miliona 
operacji na sekundę. 


» sensor CMOS - ang. Com- 
plementary Metal Oxide Semi- 
conductor — scalak, który dzieki 
elementowi światłoczułemu 

i układowi digitalizującemu od- 
czytuje i przesyła informacje 

o padającym na niego świetle. 





norodna, kamera wychwytuje nie- 
równości I inne charakterystyczne 
cechy. Czerwone Światło z zamonto- 
wanej diody LED © odbija się od 


1. sensorom typu CMOS. Sygnał 

1 Z sensora trafia do układu DSP Ten 

1 analizuje kolejne zdjęcia i na ich 

1 podstawie oblicza kierunek 

1. oraz szybkość przesuwania myszy 

! po podłożu. Warto wspomnieć, że 

i układ DSP pracuje z prędkością 18 

i MIPS. Dla porównania, pierwszy pe- 
1 Cet z procesorem Intel 8086 osiągał 
1 0,8 MIPS. Podczas jednej sekundy, 
i Opierając się na 1500 kolejnych 

1 zdjęciach, układ wysyła do kompu- 
i tera kilkaset uaktualnień położenia 

! myszy. Dlatego kursor przesuwa się 
| po ekranie bardzo płynnie. 

' Kto raz spróbował pracy z myszką 
i optyczną, rzadko decyduje się na 

i powrót do kulkowej. Jest to Świetny 


= 


krok zrobiła firma Agilent Technolo- 
gies, która już w 1991 roku opraco- 
wała technologię wykorzystaną przez 
Apple a. Pomysł polegał na wyko- 
rzystaniu minikamery. Robi ona 





























ER-4 amera © 


układ DSP 








ekran komputera | 
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powierzchnia 








Dzięki układowi DSP 8 (ang. Digital Signal Processor) mysz optyczna wysyła 
informacje o kierunku poruszania się uzyskane na podstawie analizy serii zdjęć podłoża 


przykład na to, jak zaawansowana 
technologia może ułatwić nam 

życie. Niby drobny wynalazek, za to 
ile z niego pożytku. 


w powiększeniu monochromatyczne 
zdjęcie powierzchni. Powiększenie 

jest na tyle duże, że nawet na plasz- 
czyźnie, która gołym okiem jest jed- 
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(o tak pięknie 


gra? 





Głośniki towarzyszą nam w samochodzie, 
są w telefonie i komputerze. Jak działają? 


o obecności głośników 

przywykli wszyscy — to- 
warzyszą nam w domu, 

pracy, samochodzie czy kinie. EKS- 

pert wyjaśni, na czym polega wspa- 
niała konstrukcja gioŚ- 
nika. 





Magnes i drut 

W 1924 dwaj inży- 
nierowie z firmy General 
Electric opracowali kon- | 
strukcję, która przypo- | 
mina dzisiejsze modele. 
Przełom polegał na wy- 
korzystaniu magnesu, 
ruchomej cewki I mem- 
brany. Pierwsze kolum- 
ny, czyli głośniki zamk- 
nięte w obudowie ©;-- 
opatentowano dopiero 
w 1956 roku. 





Dobre wibracje 
Dźwięk to nic innego 
jak fale gęstszego 
I rzadszego powietrza, 
które wpadają do nasze- 
go ucha I poruszają ka- 
wałkiem niezwykle 
unerwionej skóry, czyli 
bębenkiem. Poruszenia te sprawiają, 
że nasz mózg nabiera przekonania, 
że oto rozlega się dźwięk. W głośni- 
ku powietrze jest poruszane przez 
membranę. Membrany wykonuje się 


., pazmfiszmią 


Ę i 


jose 











zazwyczaj z papieru. Istnieje jednak 
cała masa alternatywnych 
konstrukcji. Producenci starają Się 
czymś nas zaskoczyć i proponują 
membrany kewlarowe, metalowe, 
polipropylenowe 
oraz papierowe 

Z domieszkami. 
Materiał nie ma 
dużego znaczenia 
— najdroższe głoŚ- 
niki nadal mają pa- 
plerowe membra- 
ny. 


jest przymocowana 
. cewki © 


i i GR Przy- 

i czepione do meta- 
i lowej obudowy 

i (Koszyka) zawie- 

! szenie Sprawia, że 
membrana poru- 
Sza się tylko do 
przodu I do tyłu 
1 Oraz powraca do 


| — sam poło- 
s p żenia po wyłącze- 


| ka to kawalek metalu, na który Nawi- 
i nięty jest drut. Przechodzący przez 

| drut prąd wywołuje pole magnetycz- 
1 ne. W zależności od polaryzacji od- 
i. pycha ono lub przyciąga cewkę 








Membrana ©----- 





(a więc również membranę) do ma- 
gnesu umieszczonego z tyłu. W ten 
sposób, sterując polary- 
zacją oraz mocą płyną- 
cego przez cewkę prądu, 
możemy poruszać 
membraną silniej lub 
mocniej w dwóch kie- 
runkach. Membrana po- 
ruszona 1000 razy 

w ciągu sekundy wyda 
dźwięk o wysokości po- 
dobnej do sygnału 

w słuchawce telefonicznej. 





Ułośna rodzina 
Często słyszy się 
o głośnikach różnego ro- 
dzaju, na przykład wysoko- czy ni- 
skotonowych. Różnią się one jedy- 
nie wielkością. Duża membrana wy- 
pchnie więcej powietrza I może po- 
ruszać się z większą amplitudą, 





niskie tony. 





oraz częściej spotyka się w ! zesta- 


są zbudowane z trzech de - 
dwóch nieruchomych i na- z 
ładowanych przeciwnymi 
ładunkami elektrycznymi 
i trzeciej, ruchomej 
(umieszczonej między ni- 
mi), przez którą przepusz- | 
cza się sygnał. Sterując 
sygnałem, można szybko przesuwać 
środkowy panel od jednego do dru- 
giego sąsiada i w ten sposób uzyski- 
wać dźwięk. Głośniki wstęgowe są 


częstotliwości rozdziela między głoś- 
niki w kolumnie układ zwany zwrot- 
nicą. 


Ułośnik zapakowany 


Obudowy ułatwiają montaż głoś- 
ników oraz unieruchamiają je 
I dzięki swojemu ciężarowi pochła- 
niają drgania szkieletu głośnika. 
Powoduje to, że energia ze wzmac- 
niacza jest przetwarzana na dźwięk, 
a nie wibracje. Kolejną zaletą Są 
właściwości akustyczne — jest wie- 
le systemów, które samym kształ- 
tem obudowy zmieniają dźwięk. 
Obudowy generalnie dzielą się na 
zamknięte I otwarte. We wnętrzu 
obudowy zamkniętej tworzy się po- 
duszka powietrzna, dzięki czemu 
głośnik jest lepiej amortyzowany. 
Wprawdzie taka konstrukcja wyma- 
ga większej mocy wzmacniacza, 
który musi rekompensować opór 
ciśnienia wewnątrz, jednak taka 
zwarta konstrukcja kolumny sprzyja 
dokładniejszemu odwzorowaniu 
dźwięku. Rodzajów obudów otwar- 
tych jest wiele. Ogólnie mówiąc, 
obudowy otwarte wykorzystują fakt, 
że cołająca się membrana też poru- 
Sza powietrze. Strumień powietrza 
z wewnątrz kierują przez różnie wy- 
modelowane kanały I otwory na 


Płaszczaki i elektryczne 


dość podobne w budowie. Różnica 
„AB Was na tym, że są zbudowane 

y szonej pomiędzy dwoma panelami 
elektromagnetycznymi. 
Pole magnetyczne poru- 
sza metalową wstęgą, 
wprawiając ją w drgania. 
Konstrukcje te precyzyjnie 
przenoszą wysokie czę- 
stotliwości. Jednak przy 
niższych dźwiękach radzą sobie 
znacznie gorzej. Przeważnie występują 
w zestawach, w których są również 
klasyczne kolumny. 





wewnątrz. Przykładem obudowy 
otwartej jest system bass-reflex — 
dzięki odpowiedniemu kształtowi 
wewnętrznego tunelu na zewnątrz 
wydobywają się podbite niskie czę- 
stotliwości. JŁ M 





Mały głośni- 
czek może za 
to szybko 

i precyzyjnie 
oddać Szu- 
my, piski 
I Inne SZCze- 
góły dźwięku. 
W kolum- 
nach montuje 
się często 





Przekrój przez typo- 
wy głośnik. Sygnał 

do cewki jest dopro- 
wadzany kablami © 


dura W jego 
polu magnetycznym 
porusza się cewka 
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MAGAZYN 
JAK SZYFRUJE SIĘ INFORMACJE 


Jane pod kluczem 


„łą 


= _X 





p oznanie klucza prywatnego 
na podstawie publicznego 
jego odpowiednika jest teore- 
tycznie możliwe. Wymaga jednak 
pracy wielu superkomputerów 
przez kilkaset lat. 


lometrów mają uzgodnić klucz tak, 
żeby się nikt o nim nie dowiedział? 
Ten problem stał się przyczynkiem 
do wymyślenia szytrowania asyme- 


Informacja jest w XXI 
wieku najcenniejszym 
towarem. Aby go do- 


brze strzec, wymyślono czne. 
zaawansowane metody Szyfrowanie 
szyfrowania, a przy oka- asymetryczne 


W odróżnieniu od klasycznego, 
w szyfrowaniu asymetrycznym uży- 
wamy pary kluczy: klucza jawnego 
(publicznego) i klucza prywatnego. 
Pierwszy z nich jest kluczem ogól- 


zji powstał elektronicz- 
ny podpis i inne ciekawe 
mechanizmy. Ekspert 
wyjaśni zasadę ich 







ER ŚWIAT EKSPERT 


| m | 


FOT.: MAURITIUS/BEGW/mo 





oraz częŚciej Ważna ko- 
respondencja przesyła- 
na jest za pomocą in- 
ternetu. Wiele osób posiada rów- 
nież konto bankowe z dostępem do 
niego za pomocą przeglądarki stron 
WWW. Juz teraz możemy, wykorzy- 
stując ogólnoświatową sieć, podpi- 
sywać dokumenty i deklaracje do 
urzędu skarbowego. W niedalekiej 
przyszłości będziemy natomiast 
mogli bez wychodzenia z domu 
brać udział w wyborach parlamen- 
tarnych czy prezydenckich. Im jed- 
nak więcej przychodzi nam do 
głowy pomysłów na wykorzystanie 
internetu, tym bardziej należy się 
zastanowić nad bezpieczeństwem 
ich realizacji. Warto więc poznać 
zasady kryptografii. To właśnie 
dzięki nim można zapewnić bezpie- 
czeństwo przechowywania i przesy- 


ierwsze szyfry pojawiły się w czasach rzymskich. 
Początkowo były to szyfry bez klucza. 
Pierwsze szyfry symetryczne z kluczem pojawiły 
się w latach dwudziestych XX wieku. Pierwszy profesjo- 
nalny szyfr symetryczny powstał w roku 1969, był to 
szyfr Lucyfer firmy IBM. 
Pierwszy szyfr dopuszczony do wykorzystania 
w oficjalnych agendach rządowych USA to szyfr 
DES z roku 1977. 
Pierwszy szyfr asymetryczny powstał w roku 1978. 
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tu informacji. Ekspert pokaże, w ja- 
ki sposób uzyskać pewność, że do- 
kument, który został do nas przy- 
słany, pochodzi od właściwej 0S0- 
by i podczas podróżowania w sieci 
nie został zmieniony czy przeczyta- 
ny. Dowiemy się również, co to jest 
podpis elektroniczny. 


k, - 
a | 


Kryptografia, 
czyli szyfrowanie 
Kryptografia to sztuka zabezpie- 
czania wiadomości, która w więk- 
szości przypadków opiera się na 
metodzie szyfrowania informacji. 
Szyfrowanie z kolei to nic innego, 
jak przekształcenie danych za po- 
mocą specjalnego klucza w postać 
niezrozumiałą dla osób postron- 
nych. Tylko posiadacz tego klucza 
będzie w stanie odszyfrować dane. 
W zależności jednak od tego, co 
chcemy osiągnąć, stosujemy różne 
metody szytrowania. 


Szyfrowanie 
symetryczne 

Najprostszą formą zabezpiecze- 
nia danych podczas przechowywa- 
nia lub przesyłania w sieci jest szy- 
frowanie symetryczne (klasyczne). 
Zasada jego działania jest bardzo 
prosta. Jeśli dwie osoby chcą prze- 


m 


działania 







nodostępnym i można go umieścić 
na specjalnym serwerze kluczy pu- 
blicznych czy na własnej stronie 
WWW. Klucz prywatny jest nato- 
miast uzupełnieniem klucza pu- 
blicznego I powinien być chroniony 
równie ściśle, jak klucze tajne 
w szyfrowaniu symetrycznym. 
Zależnie od tego, w jakiej kolej- 
ności wykorzystujemy klucze, mo- 
żemy naszej wiadomości zapewnić 
poufność lub autentyczność. 





jeden klucz 
NADAWCA 


Dwiadonaśjma 


safe | 


klucz 





Tradycyjne szyfrowanie symetryczne wykorzystuje 


___ przesyłanie 
danych 


ODBIORCA 


wiadome odzywa 


deszyfrator ! 





[satan | 











Szyfrowanie asymetryczne z 
wiadomości 


NADAWCA 


ED klucz publiczny odbiorcy 









przesył 
——satogam |") 


zapewnieniem poufności 


ODBIORCA 


wadom odzyroam | 









deszyfrator 






ucz prywatny odbiorcy 





szyfrogram 








słać do siebie tajną informację, 
umawiają się na określone hasło — 
klucz. Jedna za pomocą tego klu- 
cza szytfruje wiadomość, a druga 
odszyfrowuje. Oczywiście, używając 
tego samego klucza. | dopóki nikt 
postronny nie pozna naszego tajne- 
go klucza — wiadomość jest bez- 
pieczna. Pojawia się tylko jedna 
Mała trudność: w jaki sposób 0S0- 
by mieszkające od siebie o setki ki- 


Ochrona pouiności najczęściej 
wykorzystywana jest w przypadku 
poczty elektronicznej. Nadawca, 
aby mieć pewność, że wiadomość 
zostanie przeczytana wyłącznie 
przez określonego odbiorcę, szyfru- 
je wiadomość za pomocą klucza 
publicznego odbiorcy — EB». Tylko 
odbiorca może odtworzyć przestaną 
wiadomość, wykorzystując do tego 
swój klucz prywatny £3). 


Czasami jednak nadawcy zależy 
na tym, aby odbiorcy wiadomości 
byli pewni, że to on jest jej twórcą. 
Wtedy nadawca szyfruje wiadomość 
swoim kluczem prywatnym <M. 
Każdy odbiorca wiadomości może 
odszytrować wiadomość przy uży- 
ciu klucza publicznego I£3> nadaw- 
cy. Jeśli wiadomość została odszy- 
frowana, wiadomo, że nadawcą 
mógł być jedynie ten, którego klucz 
prywatny posłużył do zaszyfrowania 
wiadomości. 

Stosując przy szyfrowaniu klucze 
na przemian — najpierw prywatny 
nadawcy, a potem publiczny od- 
biorcy, zapewnimy zarówno auten- 
tyczność dokumentu, jak I jego po- 
ufność. Odbiorca stosuje klucze 


Teoria w praktyce 


We współczesnych zastosowa- 
niach algorytmy symetryczne wy- 
korzystuje się zasadniczo do szytro- 
wania danych i tekstów wiadomo- 
ści. Natomiast kryptografię asyme- 
tryczną do realizacji uwierzytelnia- 
nia w bankach, urzędach. Są plany, 
aby wykorzystywać ją również pod- 
czas wyborów czy podpisywania 
kontraktów. Największą przyszłość 
ma jednak połączenie szytrowania 


przeczytamy w Ekspercie 1/2004 
na stronach 22—23). 


Biznes w bitach 


Szyfrowanie informacji jest wy- 
korzystywane w wielu dziedzinach 
naszego życia. Jednym z takich 
zastosowań jest bankowość inter- 
netowa. W elektronicznym banku 
klient ma możliwość przeglądania 
historii swojego konta oraz doko- 
nywania transakcji. Innym zasto- 
sowaniem są sklepy internetowe, 
które oferują możliwość dokony- 
wania zapłaty za towary i usługi 
poprzez użycie kart płatniczych. 
W obu przypadkach do uwierzytel- 
nienia usługodawcy wykorzystuje 
się protokół SSL, który został Opi- 
sany w numerze 1/2004. 


Podpis cyfrowy 
Najciekawszym wykorzystaniem 
szyfrowania jest podpis cyfrowy (ina- 
czej zwany elektronicznym). Jest on 
odpowiednikiem tradycyjnego, od- 
ręcznego podpisu. Dzięki niemu po- 
przez sieć możemy podpisywać do- 
kumenty w banku czy zawierać umo- 

wy I kontrakty. Dlatego też podpis 
cyfrowy musi być trudny lub nie- 

możliwy do podrobienia, powinien 
stwarzać możliwość weryfikacji, 





tyczności nadawcy 


NADAWCA 





Szyfrowanie asymetryczne z zapewnieniem auten- 


ODBIORCA 





| przesyłanie kt> ( ucz pub I zny nadawcy 


danych 
I ańgam 








NADAWCA 


wiadomść awa | 












szyfrator 


klucz prywatny nadawcy ŚL 





Szyfrowanie asymetryczne z zapewnieniem poufności 
wiadomości i autentyczności nadawcy 








saa | 
kl 14:72 klucz prywatny odbiorcy 


klucz publiczny odbiorcy przesyłanie , 














danych 
—saftogam |>| satan | 





symetrycznego z asymetrycznym. 
Takie rozwiązanie pozwala osiągnąć 
zadziwiające rezultaty pod wzglę- 
dem jakości I skuteczności zabez- 
pieczenia, szybkości transmisji oraz 
funkcjonalności. Najlepszym tego 
przykładem jest ochrona poczty 
komputerowej (więcej na ten temat 


a także na trwałe łączyć się z doku- 
mentem oraz dawać gwarancje 

I świadectwo tożsamości osoby pod- 
pisującej dokument. Przy spełnieniu 
tych wymagań podpis elektroniczny 
staje się bardziej wiarygodny od 
podpisu ręcznego złożonego na 
przykład w placówce banku. 


Idea podpisu elektronicznego 
oparta jest na asymetrycznym sys- 
temie szytrowania z wykorzysta- 
niem pary kluczy — tajnego klucza 
prywatnego nadawcy oraz klucza 
publicznego. 

Klucz prywatny jest znany tylko 
użytkownikowi i jego poufność jest 
jednym z najważniejszych elemen- 
tów bezpieczeństwa podpisu. 
Klucz publiczny jest natomiast 
jawny. Specyfika podpisu cyfrowe- 
go polega na tym, że złożenie 
podpisu nie jest możliwe bez ist- 
nienia samej wiadomości. Nie 











» autentyfikacja — uwierzytelnienie żródła pochodze- 
nia wiadomości — nadawcy. 


» poufność — udostępnienie danych wyłącznie tym 
osobom, które dysponują właściwym kluczem. 


Podpis cytrowy to zaszyfrowane 
za pomocą klucza prywatnego 
nadawcy streszczenie komunikatu 
dodane do samej wiadomości. 
Odbiorca może sprawdzić podpis 
cyfrowy, odszyfrowując go za po- 
mocą jawnego klucza nadawcy 
I porównując z wynikiem zastoso- 





można więc złożyć 
podpisu in blanco, 
gdyż jedną z cech 


laorcet 
podpisu jest nie- | 


zmienność podpi- 
sanych danych. Raz 
podpisana wiado- 1 
mość nie może być 
ani zmieniona, ani 
uzupełniona. Treść 
wiadomości jest 
więc niezbędnym 
warunkiem do zło- 
żenia podpisu. Po- 
nadto nadawca mu- 
si mieć własną parę 
kluczy — klucz pry- 
watny oraz odpo- 
wiadający mu klucz 
publiczny. 

Działanie mecha- 
nizmu podpisywania 
wiadomości przed- 
stawione zostało na 





NADAWCA 


tworzenie skrótu | 
wiadomości | 


v 
yu 











Mechanizm podpisu cyfrowego 


ODBIORCA 


weryfikacja 
podpisu 
elektronicznego 
Kuc ł Icznv. 


nadawcy 





podpis | 
elektroniczny | 





schemacie ©. Pod- 
pisem cyfrowym złożonym przez 
osobę na wiadomości jawnej bę- 
dzie wartość funkcji skrótu dla tej 
wiadomości zaszyfrowana kluczem 
prywatnym tej osoby. Połączenie 
jawnego tekstu wiadomości 

Z podpisem cytrowym złożonym 
na tej wiadomości to pewność, że 
dana osoba podpisała się pod 
konkretnym dokumentem. Warto 
jeszcze wspomnieć, że skrót wia- 
domości to stałej długości (na 
przykład 128 bitów) ciąg znaków, 
który tworzy się z wiadomości 
głównej. 

Odbiorca podpisanej wiadomo- 
ści stwierdza jej autentyczność. 
Wyznacza wartość funkcji skrótu 
dla wiadomości odebranej w for- 
mie jawnej oraz odszyfrowuje przy 
użyciu klucza publicznego nadaw- 
cy wartość funkcji skrótu. Jeśli 
oba skróty wiadomości są iden- 
tyczne, oznacza to, że dokument 
został podpisany przez właściwą 
osobę i nie został podczas trans- 
misji zmieniony. 
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W programach poczto: 
wych (w tym przypad- 
ku w Outlook Express) 
możemy dodawać pod- 
pisy cyfrowe do 
wszystkich wysyłanyci 
przez nas wiadomości 


wania funkcji streszczającej do 
otrzymanego komunikatu. Dzięki 
temu, dość skomplikowanemu 
systemowi, elektroniczne fałszer- 
stwa stały się w praktyce niezwy- 
kle trudne, co powinno cieszyć 
użytkowników, czyli nas wszyst- 
kich. AN 








Dziennik Ustaw: 
© Ustawa z dnia 18 września 2001 r. o podpi- 
sie elektronicznym, Dz. U. Nr 130 z dnia 15 listopada 
2001 r., poz. 1450 


Adresy WWW: 

© www.gck.pl/szyfrowanie.htm 

© www.ebanki.pl 

© http://infojama.pl/article.php?sid=1064 
© http://infojama.pl/sections.php?op=viewarticleSartid=123 


ETYN KWIECIEŃ - MAJ 2004 8, 










LINUX 
PRZYJAZNY PINGWIN 





_inuksa 


Joczątki 

V Linuksie 

nie muszą być 
trudne. 

Ekspert pokaże, 
jak w prosty 
Sposób ułatwić 
obie współpracę 
z pingwinem 


l ostrajamy 
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podobny sposób możemy 

skonfigurować obsługę Ja- 
vy w pozostałych zainstalowa- 
nych w systemie przeglądarkach 
internetowych. W Operze odpo- 
wiednie opcje znajdziemy w menu 
Plik| | Preferencje., 

















FOT.: BEGW/montaż KOMPUTER ŚWIAT EKSPERT 


T- Wkonsoli wpisujemy ę. Na- 


stępuje instalacja pakietu oprogra- 
mowania Java. 


8. Aby przeglądarka internetowa 
mogła uruchamiać aplikacje w ję- 
zyku Java, po zainstalowaniu musi- 
my odpowiednio skonfigurować 
przeglądarkę. 


g. Uruchamiamy wybraną prze- 
glądarkę (w prezentowanym przy- 
kładzie jest to Konqueror). 


10. menu E5Ewema 
przeglądarki wybieramy opcję 
=> Konfiguruj: Konqueror... 


























11. w nowym oknie wybieramy © 
I zaznaczamy opcję 











(Ej Wiąrz cbsdge |awy | 





kę ia programu Java. W zależności 
od wersji Linuksa oraz Javy może 


















































| żemy wskazać położenie pliku. 

















4. Pojawia się tekst licencji pro- 
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gramu. Przewijamy go klawiszami A: R ? 
(re) |ub EFA. Na pytanie 6 od y, 
powiadamy, wpisując L*3, i zatwier- Seiya 
dzamy, wciskając klawisz E*4. Fa, 


5. Następuje rozpakowanie ar- 
chiwum instalacyjnego. 


* 
Farmek boreny s historią a 


| Y Fanec | 


Uoręere 
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Instalujemy 


utorzy stron WWW często 
wykorzystują wstawki stwo- 





A 


rzone w Macromedia Flash. Standar- 
dowo w Linuksie nie ma wtyczki wy- 
świetlającej takie elementy, a odwie- 
dzając stronę zawierającą animacje 
Flash, otrzymamy komunikat ©. 
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Hie metai popowrie 


Pokrać Hi r weas.marrurrefii a cogri" I 











! nego wybieramy 
i stępnie 


| kowane archiwum, zatwierdzamy 
i przyciskiem 


Flash 





my z internetu instalację wtyczki 

Flash I zapisujemy ją w wybranym 

folderze na dysku twardym. 
Klikamy prawym przyciskiem 











Actions | a na- 
„ Wybór 














Rozpakuj tutaj... 





i folderu, do którego zostanie rozpa- 








OK | 











1. Instalujemy wtyczkę Flash, wpi- 








— M stu fash_plinqet_6imix. tir.ge 








sując w przeglądarce adres ©. 














C+ Ades | Fi hfociwww macromedia tren] 











2. Po wczytaniu strony wybiera- 
my opcję ie) Downloads | q następ- 
nie [EXTFEFN=KNZM. Jeśli używana 
przez nas przeglądarka internetowa 
zostanie prawidłowo rozpoznana, 
pojawi się okno ©. Jeśli nie zosta- 














| wtyczki należy użyć innej przeglą- 
i darki, na przykład Mozilla. 









Wińnk Fergdż  Taklucki 


Pi Eóyria Karzędzia | Qltsn Pre 
4. e 4 maa 
| wsie Dddada: km 





Ę "4 Suma domuwi uj Taklaśki 


Macromedia Flash Player Download 
Center Linux 





| Dzeaninnii fdrra —gf_-—--—-—-- I 








44. Jeśli chcemy, aby wtyczka | 





3 Uruchamiamy okno konsoli 

systemowej I przechodzimy do fol- 
deru, w którym rozpakowaliśmy ar- 
chiwum zawierające wtyczkę Flash. 


była dostępna dla wszystkich użyt- 
kowników, w oknie konsoli wpisu- 
jemy polecenie su i przechodzimy 
na konto roota (wymaga wpisania 
hasta roota). 


5 z W oknie konsoli 
„wpisujemy ©, a następnie 
wciskamy klawisz (7. 


omyślną proponowaną ścież- 

ką jest /usr/lib/mozilla, jednak 
nie zawsze znajdziemy w tym 
miejscu naszą przeglądarkę inter- 
netową, przed instalacją warto 
więc poszukać, gdzie w danej 
dystrybucji znajdują się pliki prze- 
glądarki internetowej. Błędne 
wpisanie spowoduje niemożność 
dalszego kontynuowania procesu 
instalacji. 


6. vw odpowiedzi na żądanie IN- 
stępu do miejsca na dysku twar- 

dym, gdzie jest zainstalowana prze- 
glądarka internetowa ©------------ 


7. Po wpisaniu prawidłowej 
Ścieżki instalator zapyta, czy chce- 
my kontynuować. Zatwierdzamy, 
wybierając |" |, a następnie (4. 











EJ 





8 m Wtyczka zostanie skopiowa- 
na. Na pytanie, czy chcemy zain- 
stalować wtyczkę w innym miejscu, 
odpowiadamy negatywnie i zatwier- 
dzamy klawiszem (El, co zakoń- 
czy instalację wtyczki. 


9 = Zamykamy okno konsoli 
systemowej. 
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ne Lmactalled rm tnie machire, 











Szybka konsola 


W Linuksie bardzo często 
potrzebujemy mieć do- 
stęp do konsoli systemowej. Zamiast 
więc uruchamiać ją z menu syste- 
mowego, a następnie przechodzić 


spieszyć operację uruchamiania 
konsoli w danym folderze. 


m W oknie menedżera plików 
(Konqueror — KDE) wybieramy 





do wybranego folderu, wpisując od- 


Ustawienia 





, a następnie 











powiednie polecenia, możemy przy- 


4R Konfiguracja paska narzędzi... 











2. Wnowy oknie © 





ieszypra Arar Asta sz rsa 


I 
I I 
1. ke I 
ś Moc niq dawaj a | wn * 
CP Wea r i : Gw pad 
NĄ oaciić Ba. . 1 Fllcgwy 
Tagyki I I [Ex Kadaog cdorizwy 
Tesarki i (0h 
* ące (szróci kasy p ER |X Cdimei 
i premie Ernq zrrj s SiÓrnya 
U Tauuc zdiń... I L=j : 
fis LK Frtri 
Fanki 1iFAL K Ofiej 
Fi hi LEE klej 
FYLi djędgowe * „i UrBij .. LJ 
e . 
z == 1 FE 
<IBBÓM ++ |-<owwa + 





Zatwierdzamy ustawienia, 
klikając na |=*| 


3 z Do iKOn paska narzę- 
dzi dodana zostanie Ikona 
[Fe]. Kliknięcie na nią spo- 
woduje otwarcie okna kon- 
soli w danym folderze. 











W Linuksie działającym 
w środowisku gra- 


ficznym KDE dostępnych jest 
wiele pożytecznych skrótów kla- 
wiaturowych zdefiniowanych 
przez autorów systemu. Ułatwia- 
ją one i przyspieszają wykony- 
wanie codziennych czynności. 

Także sami w prosty sposób 
możemy stworzyć własne skró- 
ty do najczęściej uruchamia- 
nych aplikacji. 




















10. Uruchamiamy przeglądarkę 
internetową (w prezentowanym 
przykładzie będzie to Konqueror). 


11. z menu programu wybiera- 
my (Ustawienia |, a następnie 
=>. Konfiguruj: Konqueror... | 


























| EŃ klikamy na przycisk" 
| włącz chstugę wtyczek |. Program po- 
' nownie przeszuka dostępne w syste- 
| i mie wtyczki do przeglądarek i znaj- 

I I dzie zainstalowaną przez nas wtyczkę 
I . Macromedia Flash. 














13 m Wpisując w pole 
ścieżkę do wybra- 
nej lokacji na dysku twardym oraz 
klikając na przycisk |He , możemy 
dodać dodatkową Ścieżkę, w której 
będą wyszukiwane wtyczki. 











- Przeszuńą katalogi — 












































* konfiguracja! wtyczek peregladarki 
| a O 
I 
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1. | abrienii głohałse 
Au Wiąrr obsługę wiycreń 
Pyczka 
| Znajdż | wtyczki | 
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Pasek katy r kźsioria 








| raft nowe wiyczki | 
Bi szukaj wiyczei Ketycaze pry urecaznani 
Prze: zskuj kgraj nej — 








Puzalnik Frokyi 
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I BRW wszystkie dostępne 
i skróty klawiaturowe, a także mody- 
I  fikować | je według własnego uzna- 


r nia lub dodać własne. JS M 


Zcmamady ksi | cnmnard shoners | Klamzze modytkaoa | 


%, | Erzący schernar || | 
skróty ogóle | u | Ghońty. pizetamowe m | 
zkrżł 


© kraty pula DEipFL 
 Tdnrerie 
(razu 1 

Mznmprzy uktoeł akraaatury 


Farel 


AEemaipumy 
Ar+Chi+K 


FlI 
AfeChi+D 


Miaitu ruchumiaciiowa 
PEEŃCI pOKZFyYAITÓR Pels 
eipii 
| --PolcE (NER Oder 
Pink. TETH=LEF"R FACET 


AT+FT= 
CE+ESrApe 








IE Aby podejrzeć zdefiniowane 
w systemie skróty klawiaturowe, 
z menu wybieramy 

(2) Konfiguracja, następnie 
ik KDE| ll Dostępność 
RE Skróty klawiaturowe | 









































Adresy WWW: 


©http://newbie.linux.pl/ 
© www.wzz.org.pl/"Inag/ 
©http://linux.magma-net.pl/ 
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LINUX 
KONFIGURACJA POŁĄCZEŃ INTERNETOWYCH POD LINUKSEM 


ingwiny tączcie sie 


Sterowniki do 
winmodemów 
z chipsetem 
Lucent 







la początkującego użytkowni- 
a Linuksa połączenie z siecią 
noże stanowić problem. 

Ekspert pokaże, jak uruchon nić 
dostęp do internetu i poznać 
R wy potence tego 


FOT.: MASTERFILE/EAST NEWS/montaż KOMPUTER ŚWIAT EKSPERT 












nania kilku pro- 
stych kroków. 


właściwą konfigurację systemu 

i odpowiednich urządzeń. Ekspert 
przedstawi przebieg procesu konfi- 
guracji dla dystrybucji Linuksa 
pracującej z nakładką KDE. 




















1. Wybieramy 


Z menu na panelu KDE pozycji | wypadku na liście znajdować się 


























: Ustawienia systemowe | q na- | powinna jedna pozycja odpowiada- 
Podłączenie przez stępnie [Sieć]. Powinno się wy- | |. jąca naszej karcie sieciowej. 
kartę sieciową świetlić następujące okno ©. Po- nnn 


kazuje ono automatycznie wykryte 
sieciowej w przypadku dostępu do _ przez system urządzenia służące do 
internetu za pośrednictwem mode- komunikacji sieciowej. W naszym 


Zacznijmy od konfiguracji karty 


] 


























NE mmikiiaiic Z | 
Genetal Foute |Harówase Deerice | 3. nan 
Mickname: |eihój U stawienia te © są poprawne dla większości operato- że komputer | 

(H% [7] activate device when computer sLarts rów telewizji kablowych oferujących dostęp do interne- będzie autora 
[| klwall ice 46 wokle 2nd de ile the dańce tu, ale tylko w przypadku, gdy użytkownik ma modem ka- | Ki 
blowy. W przypadku, gdy dostęp do internetu jest realizowa- _ tyCZnie Uzyski- 
fe: Autpmaticaliy obtain [P address settings wile | dhcp * | ny za pomocą lokalnej sie- |« Stafir aw zet |" addenwru wał Swój NU- 
DHCP Gertings = SEE EEEE DUS | magic „e anikyczEE mer IP z wyko- 
przydzielającego numery Adress | D ZEFECRE A 
Hasiname loplional! IP konieczne stanie się za- | gusre misi i$ 5250 J p 
[| Autermalicay obtain (AS inlermalicn rom provide! znaczenie dodatkowych Defauki Gatewaw asdf JB 212 76.69,224 tokołu DHCP 
opcji. Wpisujemy dane do- A 1». Dodatko- 
© stmiealy 161 IP addresses: tyczące Bo numeru IP użytkownika 9)», maski | WO zaznaczamy 
PJ podsieci oraz bramy . Informacje te można uzy- | opcję r» 
skać od swojego dostarczyciela usługi internetowej. Numery I 6 TÓWNI | 
przedstawione na ilustracji © są tylko przykładem. I dDy TÓWNIICZ . 
DRRNRRARNANRAZEZZANAE automatycznie 
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jystemu że | > = 
—_„L- ! 4 
5 ać — 
SZ 
inux jest systemem _mu kablowego + ETNENLREEL BIE 
operacyjnym zoriento- * dostarczonego PIK Erle Pmcę | ||. 
wanym na pracę z inter- _ przez operatora - [3 k Ta + Hł 
netem i sieciami komputerowymi. telewizji kablowej; | New Em skepą Lsm <rate _ pmacttrate 
Bezproblemowe korzystanie z inter- na przykład Aster | Dey|ces | Hantgjare TJS | Hosts 
netu wymaga jednak 00 użytkowni-  czyUPC (chello).; j y= ses ray inwe kzazanDA jp 3 
ka poświęcenia odrobiny czasu na Wymaga to wyko- = associated with a single piece ol haehare 
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B. 





zostały przekazane dane na temat 
serwerów nazw (DNS). Wygodne 
będzie również zaznaczenie, by sys- 
tem automatycznie aktywował kartę 
sieciową przy starcie systemu HB». 
W wypadku gdy nasz dostawca 
usług internetowych nie udostępnia 
protokołu DHCR zajrzyjmy do ramki 
Statyczny adres IP 


44. Po skonfigurowaniu karty sie- 
ciowej wciskamy przycisk | QK 
i zamykamy okno konfiguracji Sieci. 
Teraz możemy uruchomić przeglą- 
darkę internetową i sprawdzić, czy 
możemy łączyć się ze Światem. 














Połączenie przez 
modem 

Zajmijmy się konfiguracją dostę- 
pu do internetu za pomocą klasycz- 
nego modemu telefonicznego. Do 
tego celu wykorzystamy dostępną 
w KDE aplikację KPPP Łączyć się 
będziemy przez IP S.A. 


1. Wywołujemy z panelu KDE 
menu główne i wybieramy pozycję 
Internet, a następnie |KPPP'. Po- 
jawi się okno ©-—-; 












































Fulącz £ | 
Uzytkownik KU h 
| I 
Haskor I I 
EEWTEREE TREE v 
| |[Q zakuścz | Ustmdcnia | + Pamog 4 











2. Klikamy na 














| ZEE | 


dostępnych połączeń jest n na razie 
pusta. 





Nowe... 


3. Klikamy na 
dodać nowe połączenie. 








, aby 





4. Teraz określamy nazwę połą- 
czenia oraz korzystając z okna ©-—-- 
— numer telefonu. 





|w Duida| nilrner telefonu = EFFF 


Kumer helelonii g5G1żZ 





5. Wzależności od naszej loka- 
lizacji oraz dostawcy usługi inter- 
netowej wpisujemy odpowiedni 
prefiks i numer dostępowy. Dodat- 
kowo dla ułatwienia późniejszej 
pracy możemy zaznaczyć, aby pro- 
gram zapamiętał nasze hasło. Po 
zakończeniu konfiguracji nowego 
połączenia wybieramy | OK | 














6. Przechodzimy do zakładki 
Urządzenie | gdzie ustalamy, za 
























































w DE WESEL i ='e| pomocą którego urzą- nych Winmodemów opartych na ©: 
| dzenia będziemy się tą- _ chipsecie firmy Lucent. = 
czyć z numerem dostę- NI je wszystkie Winmodemy można nakłonić do 
powym — dla mode- 1. Zaczniemy od ściągnięcia wła- „8 współpracy z Linuksem. W niektórych przypadkach 
mów jest to najczęściej _ ściwego pliku ze sterownikami zin- e ży Po stronie samego producenta modemów, któ- 
e ry nie udostępnił odpowiedniej dokumentacji technicznej 
/dew/modem [-». ternetu. Wpisujemy adres koniecznej do opracowania sterowników dla Linuksa. 
Ustalamy także, sto- www.physcip.uni-stuttgart.de/ Dokładne informacje na temat tego, które typy Winmo- 
sownie do typu posia- heby/ltmodem/dists/ demów mogą współpracować z Linuksem oraz jak prawi- 
danego modemu, szyb- i ściągamy sterowniki dla naszego dłowo określić typ posiadanego chipsetu, zawarte są na 
3 | hm stronie internetowej www.linmodems.org 
kość połączenia Iz)». systemu lub kopiujemy plik znajdu- i 
Pozostałe parametry po- _ jący się na krążku Eksperta. Umiesz- 
zostawiamy bez zmian czamy go w katalogu domowym. 8. Uaktualniamy systemowe pli- 
i klikamy na| OK | ki konfiguracyjne komendą: 
2. Rozpakowujemy plik — w tym „Jautoload 
7. Aby zakończyć celu otwieramy okno terminalu. 
konfigurację modemu, Koniigurację przeprowadzamy, wpi- 9 = Nasz Winmodem został zaln- 1 
wybieramy zakładkę sując ręcznie kolejne komendy. Za- _ stalowany Ii możemy przejść do 
Modem | czniemy od polecenia: procedury konfiguracji KPPP opisa- 
Możemy tu ustalić tar xzf ltmodem-8.26a9.tar.gz _ nej w akapicie Połączenie przez 


głośność modemu Hb» ROEE modem. Nasz Winmodem będzie 
Oraz czas oczekiwania 3. Następnie poleceniem © prze- : widziany przez system jako urzą- 
w przypadku sygnału chodzimy do nowo powstałego kata- | dzenie /dev/modem PKE 


Znak końca wiersza (CR zajętości numeru. Do- _ logu. 





śżybkość pdaczeij[r)) 5700 datkowo dla zapewnie- cd ltmodem-8.26a9 <----* 
m nia poprawnego działa- Książki: 
Oedkkywi nia zaznaczamy opcję Aku Teraz za pomocą polecenia ©-- 5 si Hat Linux 8. Biblia - 
7, aby system przed sprawdzamy, czy modem został wy- Christopher Negus, Wydawnictwo 
wybraniem numeru kryty. Helion, Gliwice 2003, cena 135 zł 
oczekiwał na sygnał li- „/scanmodem —x------- Adresy WWW: 


nii telefonicznej. 





ANA © www.linmodems.org 





















































3. Wpisując komendę ©, kompi- © www.heby.de/ltmodem 

:$: 8. Klikamy na | g* lujemy plik sterownika modemu. © hittp://lucas.eggs.pl/manual/ 

= i w oknie początkowym „/build module <----- praterm-howto/ 

eśli nasz modem nie jest widoczny ©, mu- _ KPPR w pozycji Podczas kompilacji będziemy 

J simy zainstalować do niego sterowniki. Połącz z: | wybieramy _ musieli przejść przez serię pyłań ©. FE 

Ekspert pokazuje w części Konfiguracja Win- nasze nowo utworzone | Na wszystkie odpowiadamy, wci- : 

aa jak to zrobić, na przykładzie najbar- połączenie ©, wpisuje- | skając (Ee. » DNS - ang. Domain Name System — system nazw 

ziej obecnie popularnych urządzeń. pes eŚnennn=—= ż 


my nazwę użytkownika domenowych stosowanych w internecie. 





wi waeja KPR i hasło M1%», a następ- 5 m PO zakończeniu kompilacji » Winmodem — rodzaj modemu programowego (ang. 
| 2 nie wciskamy przycisk przyszedł czas na instalację. Wpi- softmodem), działającego dzięki integracji kontrolera oraz al- 
Pałącz | Czekamy na sujemy: /ltinst2 gorytmów przesyłania danych w jednym układzie scalonym 











wyposażonym w pamięć RAM. Algorytmy są przechowywa- 

=; ne na twardym dysku komputera. W momencie inicjalizacji 

7. Stare ustawienia dla urządze- modemu przesyłane są one do pamięci RAM układu i tam 
nia kasujemy /dev/modem ko- wykonywane. Cały proces trwa około 100 milisekund, więc 


mendą: rm -f /dev/modem jest dla użytkownika niezauważalny. 


komunikat potwierdza- 
jący ustanowienie połą- 
czenia. 











9 z Aby zakończyć 
































połączenie, wybieramy * zHFT |tralkGSE = limodeEi= u JET  Frwknka  Kónseln 
opcję 0 Zakończ | Sazja Edycja Widok Zaklzhi Ustawienia Pomoc 
41 I 
[rootóloralhost ltnodem-H. 265a3]4 „fbuild_nodule 
Konfiguracja ootolacalhost Ttnode 
u lithin build_rodu lu z 
Winmodemu f tmp; ltnodem/ tnpfile 
Kolejny punkt doty- Lucent/Aagare NAF chip wodewa (but Not the AHR modena] 






































are supported by the the resourees of fthia Kit. 

Afjere SqyaTenB, [ne. prowides the proprietrary cmde, 
particalarly ineludlng DSP (digital signal processing) 
to valunteer Mnintalnera managlngę several enkńscenente, 


czy konfiguracji Winmo 
demu. Nie jest to mo- 
dem w pełnym tego 
PPE == słowa znaczeniu. Nie 
ESP ECO ma jednostki sterującej, 
| funkcja ta jest realizo- 
wana programowo. Jak 
Sama nazwa wskazuje, 
został zaprojektowany 
pod kątem wykorzysta- 
nia go w komputerach 
pracujących pod syste- 
mem Windows. Zajmie- 
my się instalacją ste- 
rowników dla popular- 


Mark Spieth initiated the ltmodem compiler kit serieu. 
Chris Heheisen introduced the Configure implementation, 
bkringing Krwbie friendlinezs. 

Marv Stodolzky i5 culpable for the werbosz meszauginę. 
within DOCs,/, see CRENTTZ and Lteodom.htnl for details on 
the contrihutions of many others. 

volusteere have aseenbled the lteoden-version.deb and 
linuden-verslón.Epm Installere Tor the Linus community 
utriliizlng the resódrces of thle cumpller kit serleE, 


ff new tu coapiling, please first run: utils/ksp.sh 
ta set ug your kernel-sources properly. The kernel-saurce package as installed | 
does KOT in general natch an installed kernel, but one of several alternative k | 
rnels, 

This with a niave usage, all could be campletod well tochnically. 
EUT the installed drivera might not be compatible with your kernel. 
of even reside in the right /lib/nodulec/Kernel_Version/ tree. 
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KTo cońtinue, Enterjj 
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<, zI8 
s (omputer wymaga od użyt- 
-40] _ kowników specjalistycznej 
'40 wiedzy, którą nabywamy 
0 wraz z doświadczeniem. 
Warto korzystać z podpo- 
__ wiedzi, by nie tracić czasu 

na poszukiwanie rozwiąza- 
nia problemu. Dla jednych 
oczywistego, dla innych 
niekoniecznie... 


Szukasz pomocy? 


Na stronach Porady Eksperta moż- 
na znależć rozwiązania typowych 
problemów trapiących użytkowni- 
ków komputerów. Pytania opubliko- 
wane w tym wydaniu zostały wybra- 
ne z listów nadesłanych do redakcji 
przez Czytelników ostatniego wyda- 
nia naszego magazynu. 





Jeżeli masz problem z kompute- 
rem i nie potrafisz nigdzie znależć 
odpowiedzi - zapytaj Eksperta. 
Redakcja postara się podać rozwią- 
zanie. 


E-maile z krótkimi pytaniami do- 
tyczącymi obsługi komputera prosi- 
my przesyłać na adres: 


poradyQOks-ekspert.pl 


Najciekawsze i najczęściej się po- 
wtarzające pytania wraz z odpowie- 
dziami opublikujemy na łamach na- 
stępnego wydania Eksperta. 


Pomocy warto szukać także na 
forum Eksperta w internecie. Tam 
na pytania chętnie odpowiadają 
redaktorzy Eksperta oraz inni 
Czytelnicy. Pomoc gwarantowana! 


www.ks-ekspert.pl/forum 


Wyłączanie komputera 


Mam Windows XP i kiedy chcę 
zamknąć system, pojawia się 
komunikat: Teraz można bez- 
piecznie wyłączyć komputer. 
Co zrobić, aby komputer wyłą- 
czał się automatycznie? 


Należy wprowadzić zmiany reje- 
stru Windows: 





























| 1. Klikamy kolejno na F/stere] 
e | £—/ Uruchom...| w polu | Stwórz: 
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Diagnostyka RAM-u 
Mój komputer zawiesza się 
przy dużym okciążeniu syste- 
mu, podejrzewam, że mam 
uszkodzoną pamięć RAM. Czy 
jest jakiś sposób, aby w domu 
przetestować poszczególne ko- 
ści pamięci? 

Istnieje kilka programów narzę- 
dziowych, które umożliwiają 
sprawdzenie pamięci KAM. Najpo- 
pularniejsze dwa to darmowy 
Memitest-86 i płatny GoldMemory. 
Obie aplikacje nie pracują w syste- 
mach Windows — test przeprowa- 
dzany jest w trybie pseudo DOS. 
Ekspert pokaże, jak przeprowadzić 
test pamięci za pomocą programu 
Memtest-86. 


12 Archiwum programu Memtestó6, 
zamieszczone na krążku Eksperta, 
rozpakowuje się domyślnie do kata- 
logu C:Memtest86. Po rozpakowa- 


niu uruchamiamy plik o nazwie ©---- 


17652 

BK 14bGZIMB/5 
255% 124G1HMD./s 
tali ELI, OF 
1845 letect- Correct 


I Test IG 
MCESU: 


Cached KswiMen a 


1B4K ef26-Std 


20GM 


Load 


Falling Address 


2. Program następnie poprosi 
nas o podanie litery na- = 
pędu dyskietek — wpisu- 
jemy a: I naciskamy instal 
(Erie). Wkładamy czystą dyskietkę do 
stacji i ponownie naciskamy (EH. 
Program stormatuje dyskietkę, two- 
rząc z niej dysk startowy, z którego 
będziemy mogli uruchomić kompu- 
ter i przetestować pamięć. 














Cache ECC Test Pass 


|<LL-1 


3 - Po uruchomieniu peceta 
z dyskietki Memtest-66 zaczyna 


i Test dx RORARERAKKERARAKNNASERAEKA 

[Modu lo 28, ones K zeros, cached] 
GÓR 

| Pattern: BOBUABNA=LI 


256M 256GH 


Errors ECC Err 


off  5td 163 


dwa JLCWWNE: LISLA | 


Bad 





skanować pamięć RAM, informując 


nas o wykrytych uszkodzeniach ©--* 


Czas, jaki pochłonie test, zależy od 
szybkości I ilości pamięci w kom- 
puterze, a także procesora. Na kom- 
puterze z procesorem Pentium II 
366 MHz i 64 MB pamięci RAM 
pełen test, składający się z jedena- 
stu części, trwa około pięciu godzin. 
Jeśli program wykryje uszkodzone 
sektory w pamięci RAM, na którą 
mamy jeszcze gwarancję, spróbuj- 
my zareklamować ją u sprzedawcy. 





64-bitowa szyna pamięci 


Planuję kupić nową kartę gra- 
ficzną GeForce FX 5200, 

w cenniku zauważyłem modele 
oznaczone 128-bit oraz 64-bit, 
nie wiem jednak, co to znaczy. 


Na rynku pojawiły się tanie wer- 
sje kart graficznych GeForce FX 
9200 ©, Kadeon 9000 i Radeon 


niczoną ze 126-bitowej do 64-bito- 
wej. Ekspert zdecydowanie odradza 
zakup tego rodzaju kart, jeśli kom- 

puter planujemy wykorzystywać do 

gier. Przeznaczone są one do za- 


stosowań biurowych. Modele z peł- 
ną, 126-bitową szyną pamięci są 
droższe od 64-bitowych najwyżej 

o kilkadziesiąt złotych. Natomiast 
ich wydajność może być większa 
nawet o 30 procent. Niestety, czę- 
sto możemy spotkać się z brakiem 
odpowiednich informacji w specy- 
fikacji nowego komputera. Czasami 
brakuje ich nawet na opakowaniu 
samej karty graficznej. Bywa, że ni- 
gdzie nie znajdziemy wydrukowanej 
informacji, że dany model ma 
ograniczoną magistralę pamięci do 
64-bitów. Warto zatem dokładnie 
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Customize (| 








Target BE 


FADEOH 3200 SERIES £ Monitor Plug and Flaw 
—|---22-| | 25-bit PYŻSU with GAME DCR mernory 


If you have more than one dizplay adapter imzl 
select weak target ram the list belowy. 


wypytać sprzedawcę, zanim wyj- 
miemy z kieszeni gotówkę. 

Jeśli mamy już nową kartę i jej 
wydajność wydaje się nam podej- 
rzanie niska, to pewność co do 
szerokości szyny pamięci da nam 
program AIDAS2 lub na przykład 
RivaTuner, zamieszczony na krążku 
Eksperta. Jezeli staliśmy się przez 
przypadek lub niedoinformowanie 
właścicielami modelu 64-bitowe- 
go, to warto spróbować wymienić 
a Ww sklepie na model 126- bito- 














wpisujemy polecenie regedit 
i naciskamy (Fr'4. 


2. Otworzy się Edytor rejestru. 


my podwójnie na © i w miejsce. 
gdzie domyślnie wpisana jest war- 
tość O, wpisujemy 1. 


3. Zmiany zatwierdzamy, klika- 
jąC na |Gk | po czym zamykamy 
Edytor rejestru I restartujemy kom- 
puter. 
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i 
Trafny wybór karty go/pamięci karty (na przykład Adres JiEx ftep:/fwww.Benchmark.plfranking.phppa=lBid_games=28851D=69733e31e7f2918704ebe537aa416d06 i 
250/250 MHz). Im szybsze takto- h 
skał a ni 4d wa a wanie, tym wydajniejsza karta. 1826 Mhz (11 x 166) Athlon XP 1700+ 1867 MHz 512 MB RAM, SA e 1 
raficzn upic za sumę: i i A Gi karta: ATI (shapphi Rad 3100 64 ME clock=250 MHz I 230 MH = | 
z SA , 3 , 3 © Nie trzeba AGE Waażz SIĘ Ana aa: Direct X 1 | vsync=ofF | ERA Pra ; E 
Rynek szybko się zmienia. Dlate- zgodnością prędkości AGP Karta — |Microstar KT<w | Sound Blaster LIVE! 5 
go Ekspert nie może zamieścić kon- z AGPX8 będzie działać Z płytą ISAF Te (GI EF) ACO OME OST ESO SIE WEEE : 
kretnych rekomendacji dla wybra- z AGPx4, mimo że nie rozwinie karta: ATI (*-Power) | Radeon 9100 125 MB clock=270 MHz | 260 MHz 
; i ; 5 3 RE. driver: Catalyst 3,8 [| Direct £ 3 [ vsync=off | windows AP Pro 
nych typów kart graficznych. Kazdy pełni swojej prędkości. Giqabyte GA-ZVA | on board 
z Czytelników może jednak samo- e Jeśli wydajność prądowa Wvnik DMark 
dzielnie odnaleźć potrzebne infor- naszego zasilacza jest niska (po- ynik w 3DMar Wynik mieści się w normie. 
macje w sieci. niżej 300 W), to przy dużym ob- - Złożyłem sobie komputer Najlepiej sprawdzać swoje rezul- 
ciążeniu systemu, na przykład z procesorem Athlon XP tąty przez internet. Wyniki testów 
12 Ceny kart graficznych znajdzie- w trakcie gry, komputer może się  1700*, kartą graficzną ATiRa-  reżnych konfiguracji, uzyskane 
. . | ! : deon 9100 i 256 MB RAM. | 
my w sklepach internetowych | niespodziewanie restartować. Chciałbym upewnić się, że W programach testujących wydaj- 
— do najpopularniejszych polskich Niektóre, bardziej zaawansowane uzyskany przeze mnie wynik ność komputera, znajdziemy na 
sklepów online należą karty wymagają podłączenia do- _ 8658 punktów w 3DMark oficjalnej stronie autorów 3DMark 
sklep.benchmark.pl i sirius.pl. datkowego zasilania ©----------; ae a jest zaniżony dla jw polskim serwisie bench- 
Przeglądając ich ofertę e, zorientu- Informacje o zasilaczach znajdzie- | "Je (o SRR": mark.pl w dziale Ranking ©-------------------------1 
jemy się w wyborze urządzeń w da- I 
nej kategorii CENOWE. | o ooo oocoooo0o OOOO CH , 
Java w Windows XP 


2. Wydajność to, obok jakości 


obrazu, jedna z najważniejszych | Mój system Windows XP nie 
cech karty. Zestawienie osiągów i obsługuje apletów napisanych 
za ! i w języku Java, jak to napra- 
różnych modeli pomoże nam wy- | wić? 
brać najszybszą kartę z grupy i 
cenowej, która nas interesuje. Wyni- ! Zgodnie z orzeczeniem sądu Mi- 
ki testów można sprawdzić w serwi- i crosoft został zmuszony do zaprze- 
sie Deńchmark.pl ©-=======+=="== i stania rozwijania i udostępniania p, 
: swojej wersji języka Java, dlatego A 


3. Po selekcji dokonanej w pierw- 
szych dwóch krokach zostało nam 
zapewne tylko kilka modeli kart. Któ- 


Windows XP jej nie zawiera. Obec- 
nie jednym, legalnym i oficjalnym 
standardem języka Java jest ten, 














ry znich wybrać? i który tworzy I rozwija firma Sun MI- 
Decyzję trzeba pod- : crosystems. Wersja instalacyjna Ja- 
jąć samemu. Warto : w, umożliwiającej obsługę apletów 
jednak pamiętać, że: ! Java w przeglądarce Internet Explo- 
e Nie ma sensu ku-! rym rer, dostępna jest pod adresem 
pować wydajnej i RWEAEZTYTZOZ ZPOW NZ www.java.com/en/download/manual.jsp 
A A I EK urrajruńl Frlżcspgaky © s Crafiezire św ; ; 
karty graficznej, |; Java w wersji Microsoftu jest 
„ 1 | Podzespoły i : ; 
na przykład Ali | . ecestcy I [NJIZE następna >> niestety jeszcze nadal powszechnie 
| . yty głoraii I : ; 
Radeon 9600XT : „R | AECT Słu FAGUO DT 15808 DOM AGPek TyjENI mi a « | używana, na przykład w interneto- 
| 1 c 1 KEIT Słud FASSA [1 ZSR DOE AGFsE TCA SGH "W rrr: | 
czy GeForce FX | | ZN kia ÓW mea + „| Wym czacie w portalu Onet.pl. 
9/00, jeśli nasz I stud byt wk ! AEET złu Geforce TA-200 £AN6B DR. AGR TY DW] OTES STSł * a Więcej informacji o możliwo- 
komputer ma pro-| au igi as joy zawija maa + +4] _ ŚCIach instalacji Javy, również tej 
cesor taktowany | |mżcj AŚLE ATS Bazłaen GR058 IZBÓÓR rób TW «ad 4 =ó| - w wersji Microsoftu, znajdziemy 
ga | |IERSóam AELS ATI Radeon R6D0T 128008. 1ZEbd TDI VIVO Gad W zm : | ! 
zegarem NIŻSZYm | | - marże Len ASLS ATI Puachnań ŚBÓIINT ZG TYT VTA med <g +) _ Wkkspercie 6/2003 na stronie 96. 
Ę | | Obudowy KELE 4SLBQ GeForce PO SAME DÓB, ASPA TW BOÓŻ zagad ©  zmó 
[Z 2 GHz. I ara nu ABLE NIEM CaFtacef © 5200 LŻNWA DOG AG TY Mid TV zuiów MM 
e Kupując kartę, I | - stranarkowa (SUE TEZ GeForce TZT LZOMU DNIE AGPCZ TYŻDPYJ Wdrake wał * ró 
zwłaszcza tę I - lrżeetee RELĘ (IGE Getr rex. SŁÓD LŻGRB DIE: AGP TY LNCAT YO Eo RZA W 1 RIFY' 
z najniższego segmentu na przy- Ad 
| resy WWW: 
kład GeForce FX 5200, czyRa- | HAeZTaTala EMS [=| k , ME 
deon 9200, zwracajmy uwagę Na nowosci. prasowe, archiwum . pliki . recenzje , technika . felietony , opinie , rekome dana eż RENE 
jej szczegółowe oznaczenia. Pro- Radeon 9700 © www.aidaż2.hu 
Fiadean BEDA 2ET 


ducenci, tworząc jak najszerszą 


ofertę cenową, produkują cale Radeon 9500 Pro © ooigcldniemóń cz 
| = GeForcef Ti4600 - Gerorce4 Ti 4800 i " 
rodziny kart opartych na tym sa ę | wyc SIWA © www.memtest86.com 


GeForce FM 3600 Ultra 
GeForced TISHW  Gerorced Ti 4800 SE 


mym układzie graficznym, które 
mogą znacznie różnić się wydaj- 
nością. W dobrze przygotowa- 


Wydajność komputera 
© http://benchmark.pl/ranking.php 


| GeForce FX 3600 Ultra I Sprawdzanie pamięci RAM 











Radeon 9800 SE © http://service.futuremark.com 

nym cenniku, obok nazwy mode- "777757 00 | ; : : 
atak e GeForceś Ti 4200 GeForce FX 5600 Wybór karty graficznej 

y, a przy | kiapecżćzcec © http://sklep.benchmark.pl/ 
FX5200 128 MB, powinno zna- 0 Jirzeroórrhyj 08 © hittp://sirius.pl/ 
leźć się oznaczenie szerokości GaForce3 Matraie Parhelia-512 GeForce FX 5200 Ultra © www.ks-ekspert.pl/forum 
Szyny pamięci (im szersza, tym POCOO ŁE opoiosczjgg Java 
lepsza, 64-bitowej unikamy) GaForce3 Ti200 GaFarce FX 5200 © www.java.com/en/download/manual.jsp 
i taktowanie rdzenia graficzne- daziziei żsi 
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Tjunink 


__ Długo narzekaliśsmy, że pe- 
_ cety wyglądają nudno. Mi- 
łośnicy modyfikacji posta- 
nowili temu zaradzić. Lepiej 
-_ nie jest, ale na pewno 
zabawniej 





opularnym tematem 

żartów są właściciele 

stuningowanych fiatów 
oraz innych zajezdżonych wynalaz- 
ków. A właściwie nie stuningowa- 
nych, lecz obwieszonych źle dopa- 
sowanymi spoilerami, naklejkami 
i płytami CD dyndającymi pod lu- 
sterkiem. Nie mam pojęcia, czemu 
ma to służyć. Na pewno nie popra- 
wia to ich wyglądu i osiągów. Zna- 
komicie natomiast polepsza mój 
humor, gdy oglądam fotografie 
efektów tjuninku (jak często określa 
się te garażowe przeróbki) na stro- 
nie www.wiejski-tunig.prv.pl 

Wielu zapaleńców realizuje jed- 

nak swoje modyfikacyjne pasje nie 
na autach, lecz właśnie pecetach. 
Zamiast pod podwoziem neony 
montują wewnątrz obudowy, Świe- 


HITY Z PŁYTY 
© CyberLink PowerDirector 2.1 
© Paragon Hard Disk Manager 5.6 PL 


WINDOWS 

© ACHFilter 0.70b 

© Adobe Premiere 6.0 

© Adobe Reader 6.0 CE 

© AnalogX PortMapper 1.03 

© AVI Splitter 1.2] 

© BeSweet GUI v0.6 b6] 

© BeSweet vl.4 

© CableNut MTU Tool.1:0.0.1/ 

© CinemaPlayer 1.5 beta9 

© dBpowerAMP Music Converter 10.1 
© DVD Decrypter v3.1.9.0 

© DVDZAVI 1.773 

© EasyRecovery Professional 6.0 
© File Scavenger 2.1 


PLUG-INY 





© Opera 7.25 Java PL 

© Paragon Drive Backup 6.0 dla DOS 
© Paragon Partition Manager 5.6 dla DOS 
© PhotoRescue 2.0 Wizard 

© R-Mail Outlook Express Recovery 1.0 
© ReClock 1.3 

© Recover My Files 2.28 

© RivaTuner 2.0 RC 14.3 

© Rzeźnik MPEGów 1.1.98 

© Synchronizer v0.08b 

© [he Bat! 2.04.7 

© [opStyle Lite 5.10 

© Ulead GIF Animator 5 

© Virtual PC 2004 

© Winamp 5.0.2 


© Edytory wideo — 15 wtyczek dla Adobe 
Premiere, Ulead Video Studio 


cące diodki na spryskiwaczach za- 
stępują fosforyzującymi kablami. 

W miejsce alufelg używają mruga- 
jących wiatraczków, a całość malu- 
ją na nieprawdopodobne kolory. 
Oczywiście jest to tylko próbka ich 
umiejętności. Niedawno na stronie 
www.tweak.pl znalazłem opis dum- 
nego moddera — Za- 

czynałem od 
obudowy 

i klawiatury 
pomalowa- 8 
nej 





w moro, 
na przedzie miala dziurę wentylacyj- 
ną przykrytą drobną kratką od we- 
wnątrz podświetlaną. Pozostaje py- 
tanie: po co? 

Wydajniejsze wiatraki, przewiew- 
ne obudowy — to wszystko miało 
pomóc wycisnąć z procesora do- 
datkowe megaherce. Jednak za pie- 
niądze zainwestowane w neony 
I świecące wiatraczki (im więcej, 
tym lepiej — rozmieszczone bez ła- 







du i składu) można by spokojnie 
zmienić poczciwego Celerona na 
Pentium 4. Dwa dobre wiatraki wy- 
starczą, aby zapewnić wentylację. 
Ale przecież to nie tak samo odjaz- 
dowe jak wycięcie bocznej ŚCianki 
obudowy i wstawienie tam kawałka 
pleksi i kilku wiatraków. Jest się 
czym chwalić. Nieważne, że blacha 
jest krzywo ucięta, plastik poryso- 
wany, a bateria wentylatorów 
hałasuje jak odku- 
rzacz. Od razu wi- 
| dać, jaki to moc- 
ny komputer 
i pomysłowy 
” właściciel. 
| Oczywiście 
2 prawdziwy tu- 
I ning i mod- 
ding to na- 
prawdę wy- 
rafinowane 
I ciekawe 
konstrukcje, wykorzystujące nawet 
ciekły azot. Jednak większość prze- 
róbek to powielanie starych pomy- 
słów i amatorskie wykonanie. Na 
szczęście jednak amatorzy z dumą 
prezentują swoje dokonania na 
zdjęciach w internecie. A my może- 
my się pośmiać z megalomańskich 
opisów modyfikacji oraz przerostu 
formy nad treścią, jaką prezentują 
ich komputery. Ha, ha, ha. ŁOM 


© Spolszczenia aplikacji — sześć wtyczek 
dla Ad-aware, DAEMON Tools, 
GetRight, IrfanView, MylE2 i The Bat! 

© |nne — 26 wtyczek dla Total 
Commandera 


STEROWNIKI 

© ATi CATALYST 4.2 dla Windows 
2000/xP 

© ATi CATALYST 4.2 dla Windows 98/Me 

© NVIDIA ForceWare 53.03 dla Windows 
2000/xP 

© NVIDIA ForceWare 53.04 dla Windows 
98/Me 

© NVIDIA nForce 3.15 Windows XP 


© NVIDIA System Utility 1.0 
© Radeon Omega Drivers 2.5.22 


© VIA Hyperion 4in] v4.5] 
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AJ, Piotr Kudrel (programowanie), Rafał 
Kamiński RK, Mariusz Michalski MM 
Korekta Jolanta Rososińska 

Projekt makiety 

Bogusław Mazur, Zbigniew Zieliński 

Studio graficzne Wojciech Paszkowski, 
Zbigniew Zieliński 

Fotoedytor Magdalena Stopka 

Redaktor techniczny Tomasz Sokołowski 
Adres witryny Eksperta 
www.ks-ekspert.pl 

Adres e-mail do redakcji 
redakcja(Dks-ekspert.pl 

Sprzedaż numerów archiwalnych 
Łukasz Szmigrodzki 
prenumerataQaxelspringer.com.pl 
0801120003, 6084002 

Listy do redakcji prosimy kierować 

pod adres redakcji lub pod redakcyjny 
numer faksu, podane powyżej. 

Redakcja nie zwraca materiałów niezamówio- 
nych, zastrzega sobie prawo redagowania 
nadesłanych tekstów, nie odpowiada za treść 
zamieszczanych reklam i ogłoszeń 
Wydawca Axel Springer Polska Sp. Z 0. 0. 
członek Izby Wydawców Prasy i Związku 
Kontroli Dystrybucji Prasy 

Adres 02-222 Warszawa, 

Al. Jerozolimskie 181 — Ochota Office Park 
Recepcja (022) 6084000 

Sekretariat prezesa 6084100 

Prezes wydawnictwa Wiestaw Podkański 
Dyrektor generalny Florian Fels 
Dyrektor wydawniczy Marcin Przasnyski 
Dyrektor Biura Reklamy Agnieszka Kostka 
Dyrektor Działu Reklamy Marciej Kulak 
Dział Reklamy Piotr Roszczyk 6084118 
Promocja Agnieszka Kamola 6084057 
Kolportaż Janusz Snarski 6084010 
Produkcja Elżbieta Garncarczyk 6084144 
Public Relations 





© GetRight 5.0.2 

© GoldMemory 5.07 

© USpot v2.2] 

© HyperSnap-DX 5.50.0] 

© Internet Explorer 6 SP] 

© |soBuster 1.5 

© LAME v5.95 

© Media Player Classic 6.4./.6 Windows 
2000/XP 

© Media Player Classic 6.4./.6 Windows 
98/Me 

© Memtest86 3.0 

© MovieJack 3.5 

© MylE2 0.9.17 Combo 

© NanDub+BRC v1.00 

"| © OfficeFIX 


Marzena Daszkiewicz 6084102 
Księgowość Janusz Bąk 6084030 

Druk Donnelley Polish American 

Printing Company, Kraków, tel. (012) 
6526100 

Zabroniona jest bezumowna sprzedaż 
czasopisma po cenie niższej od ceny de- 
talicznej ustalonej przez wydawcę. 
Sprzedaż numerów aktualnych i archi- 
walnych po innej cenie jest nielegalna 
i grozi odpowiedzialnością karną. 


i Windows Movie Maker 
© Komunikatory internetowe - 26 
wtyczek dla Gadu-Gadu, Mirandy 
i Tlen.pl 
© Odtwarzacze multimedialne — 2] wtyczek 
dBpowerAMP i Winampa 
© Programy do nagrywania — 1/ wtyczek w Delphi, str. 58-4] 
dla Alcohola, BlindWrite'a i Nero © Przydatne kody w języku JavaScript, str. 
© Programy graficzne — 19 wtyczek dla 717 
Photoshopa i Paint Shop Pro © Przydatne kody PHP, str. /6 
© Programy pocztowe — 1/ wtyczek dla © [worzenie gry we Flashu za pomocą 
Outlooka, Outlook Expressa i [he Bat! ActionScript, cz. 2, str 54-3/ 
© Przeglądarki graficzne — 44 wtyczki dla © Tworzenie stylów CSS na potrzeby 
ACDSee i IrfanView WWW, str. 50-53 
© Przeglądarki internetowe — 21 wtyczek © [worzymy oświetlenie w programie 
dla IE, MylE2, Opera i Netscape 3ds max, str. 54-5/ 


LINUX 
© Sterowniki Winmodem 8.26 


Ż czasopisma 
© Kurs języka VBA, cz. 2, str. 42—45 
© Czyściciel — program narzędziowy 


aż IKEŚŃ ku. 
HANŁAD KONTROLOWANY 
ZWIĄZEK KONTROLI DYSTRYBUCJI PRASY 
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GO kwECIEŃ - MAJ 2004 ASFEM 


ad 


WSZYSTKO NA TWOJĄ KOMÓRKĘ 


Jedli choesz wedzieć jakie gadżety Lej sód g na swoj teon, wyśki SHS-a na 
nueter TLŻA, a w ireści wpEr CO MA EL saciega tefonu - koróecirae 
w lej kołejneśo [np. CO NOKIA Perjyj 


HV RAZIE FRCELEMOW DZWON: (22) 440 OO 77 LUB PISZ: WAPSTERE WAPSTER.FL 


Koszt 
NLUrr=r 












slania SEE-a ta: riener „iZBz I 
GZ: 


2 zł. NUrMer /Z28; 244 ri numer rĄ4ZH: 4,UB zl 


LELTE. zl. Usługa costępna w densch EFA, PLLIS, [DEA 
ODPOWIEDZI HA NALZĘZCIEJ ZADAWANE: PYTANLA ZRAJDZJESZ 
HA STROKIE WWW.WAPSTER.PL/ FAN) 


NOKIA, SEAT EFICZSGÓN, BOTOROLA, MEMTHS UACEMI, ALCATEL 
RAT SLTAESJHJ, RAME.INC k NOWCIŚCE ŻA zed PANAŚCINIC GDIGT 


MUJ EARLS U | mE= i ld SALTA. 
EET | ASG AHTSATZADSK AĘGTT ZAEGAMSE 
ERECTSSCWŁ: ZATDAZI "A ATE HH, HP EBGEI111ASG 

ALFATEL: ZEAFLEST A WFEL TF, HP PGSLIL1LA5G 

SEEMENS FIT KLER SPOD CERETKA, HP ABSILLLASE 


ZZA BOBIEZOTA || peiowrzuc BGLIII LOGA AE „ 
a jail || « SBE _ | 
zz RGIEJLEZA5G | |BEIDGGJANAGA | |BGIIDBGBLAA || | BODO SAO lcd W BGIOBSBRIANAŃ BGLISJUTZASG I | Biz] 15TUALASG refrrril BGLLTIASK| BGLOMOAASUM Baa LOW: 


WYSLI] SWS. NĄ HUHER 7A2S, A W TREŚCI WPISZ NUMER TAPETY W JOPTĄTEDEI GTRZYHEST ZAKLADKĘ WAP, 2 ETORĄ m EŻY SIĘ POŁĄCZYĆ. I POBRAĆ TAPETĘ ! 
ABY WYSŁAĆ TAPETĘ IMNEJ CGOBIE W TRESCI WPISZ NLIEER TELEFOAALU ADRESATA! KLIMER TAPETY [NP GOÓOCASE| 


WELL SRG. KA MER TOŻH, A ni TRESCI WACZ NLER CERA, JELI 
CHCETA YSŁAŁL DBRAJEK: INNEJ OGCEIE, W TRESCI WPISZ MLMER THLFFOHLI 
ADRESATA, KLER CERATKA (KP. +ZBEONGOOENKAGSA 11 LASE| 


Sz 
-IOSNOG7AGE JOTSSEAASE > 
: L ZAREADADA 
lwiE 
A Furszą i 
DER asza © || 
SF. 


TURSTER 


a= 


= | pleneru ki wa 
[ej We aryn 
L57TATKIASE 


„. | [rzutem 7] | 
CER 


112UGZGASG 1127 HAASG 


„M Go 


ź 1131 1IASG 


„LISIĘSDASE 


TEETRNTZIH 


Mi np 4 
ATR IE LEJ ** 
zŁ fa m MĘŻÓASĘ Kadar poki LL128 FTA LIIZEGAAGE 1 
GESZER h. w ml 

I IGZUORAGE || kad „wi woja | 
j p y dzeazzywą | iS 
Li151 1681A56 


snie 
NUHTRJ I KZ 
FYDE 


115OAT4AGE 


SAFSUNG, HOKTLA: PODAJ ZK! HLIFER, HP. AĄATSHASE 
STEMERES: PRZED: ALIFEREH WFIEZ _, NP. CAHIERASE 
ERTCSSUHH: FRZED! HUFEFEH MPIEĘZ a HP. EJALSELA SE 
HOTOROLAG PRZED HUKERER WFIEZ E', KP. EdĄLSĄASG 


WYSZLI MHZ KA BLMER F228, A W TRESCI WPISZ NLIER OBRATER 
JESLI CHCESZ WYZŁAL OBRAZEK IHAEJ OSOBIE, W TRESLI WPIEZ 
NURER TELEFONU ADRESATA: NUMER OBRAZKA 

U HUMOZGDOGOWBSZFISA |. 


GRY JAVA NR 7726 


KRTI-TERELRIĘT ATCK RANGFE 
Cena [SE zł Ceru [D.B zi 


1 LE 5734 BASE 


| Fi ur „ij 


SZIOJASĘ 


| SEE Ao aa 
| an | 
| Biwk (jj 


1159435ASG 


LLIS04 All Lit a ROSOGASĄ UISOGRIASG 


SAMTUKRG: FAHIAST TL" WPISZ "77, KP. ZBLSG5D0A5Ę 
HORTA: WFIZZ HLIFER SPOL OARAFKA HP, LHA FGSOASG 
SIEMENS; ZAMIAST ”L WPISZ BD", KP. DR1SOGDASG 
ERICSSON: ZAMIAST "U" WPISZ *T*. NP, IB1SG660A56 

NOKIA WYGASZACZ: ZAMIAST "L" WPISZ w" NP. VBLSÓ60A54 


LII50J8RA5SA LI417ABASÓ  L115572%W454 LII546A0AS LIL HISGASK LI IEHD IAGĆ 
WYŚLLI EMS NA NLIKIER 7228, A W TRESCI WPISZ NUMER: DBAAZKA, JEŚLI CHCESZ 


PTSŁĄL OBRAZEK IMNEJ OSOBIE, M TRESLT WPISZE MLMER. TELEFLORI ADRESATA: 
HUMTER OERALKA( NP, +ABEGOA ILE15GUJASG| 


MNIMOWANY WYGASZACZ, ANIMACJA NR 7728 


Cam: |LLSHAF Cau| 10LGH zi 


Caer ID: TES) zi 


TEOĄMSMOZĄEH 
CET MH zi 


IHFERAWI GATE 
Cera; LSA FH 


STRIP POREHR 
Cam; 17.94 r 





GÓRE 
SPRAWDŹ CO MOŻESZ POBRAĆ NA SWÓJ TELEFON: 
ME: OKTA [35101 BALU) 
Na: NOKIA | 3100, 3200, 1300 5100. 6100, 6220, 0614, 6800, 7240, 7250) 
BE: ROECA, | 3650, JBG, GALD, TĘGL 
MD: STAT! 555, SLSS ;ME5) 
SE: SOM* FPILSEDN Ta10 

_ MT: FOTOFOLS (TFZTE TZZZI] 


EROTYCZNE ZNACZENIE IMION NR 7228 
Dowiedz się, ©o arnacza imię Twojego partnera had osatry, którą masz właśrie na oka. 
Wyslj SKS ne numer FAZA, o treści IS32AĄ1:X, wpianjąc w miejsce X irię, którego 


eratyczne znaczenie chaosu poznać, np. ISZZAĄL: Anna lub TSZZAĄTIKrzysztoł 
W odpowiedzi OŃrZY BSE SB I Gpssem IMierra, które wybrałeś 


DZWONKI POLIFONICZNE NR7928 + pzwowias rowowe 


I LL 18 d | k FE ak. 
ANIOSTEAKASH | ANITIATTTAJE | | ANTÓGGROJAŚĆ | | ANIÓGGOGSTAJE 
YSLL 5 KA NUMER P92B, AA TRE APEZ MLRER AL. 
r ODPCRĄTEDET OTĘZYREEZ ZAKLADŁKE WAP Z ! KTÓRĄ KALE" SIĘ 
FORACFYC | FTEJLEL AMAFHAL JE AF WASTE AC ARIFEs JĘ IMME' CELHIF 
W TRESCI WPESZ ML PER TELEFUFA ADEFSATA: MLE AHL] 
MP. +ABGOXGMGIAN LOGO BAASE. 


W TALEFONĄCH SUMY FRICSSCM, MOTOROLA, SAGEM ANIMACJĘ MOZNA 
TAMAĆ EKO AMIAOWANY WYCECZACI EKPUTL 


HINA NA HI, Ha, Hr KI, Ną, HA,5C,MHTF 
WYŚLLI SMS HA KUMER. 7928, A w TREŚCI WFTSZ NUMER GRY (NAJPIERW 
GFRAWOŻ, CZY TA GRA JEST PRZEZNACZOMA NA TWÓJ KODELTELEFOMU|. 

W DOPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRA NALEŻY SIĘ 

FÓŁĄCZYĆ I BOBRAĆ GRĘ, ABY WYSŁAĆ GRE INNEJ DSOBGIEW TRESCI WETSZ 
HLIMER TELEFON ADRESATA: MUMER GRY 

(HP. *4BGOXGOOGOWIVTTASG) 


HOROSKOP JEDNORAZOWY NR 7128 


yglij SMS na numer /128 o treści 
I529A56<znak_zodiaku (np. ISZ9AS6:Byk) 


W odpowiedzi otrzymasz SMS re sacim aklusinem 
horzekspemm micsci 


HOROSKOP MIESIĘCZNY NR. 7428 
Wyslij 5M5 na numer 7428 o treści 
IS29A56:znak_zodisku (np. IEZSASGiByk) 


W odoowiedzi bęrzieg przez rmiesząc otrzysnywasijaj w każry 
ranki SHS z horoskopemn mirści, a dodatkowa 
ztrugyi SMS z horusiopern payśsłyrm 


KOJA, M CZATET., SATEYTAE:, FATITFEL A, 


STY EFIOSSTIN SANEM PALE SI) MOJA, SIUMTPHS, MOTOFCA.A, STWOC), SAGEM MTSLCESH, AEGLG 


ć Pac, Caforria Lir PTE FIETZ ASG rt Fe 
BJ Cent, 1 Ca Chiu FTBEH SIR I Troje; 
CG] Crt, PLM P PTAPAZZ TAS, ach cja ik ZBfRSTWWA u 
Aerręrkedix, Saczkj a PTL15ZE5TASE kaliber 24, Kuertortocje « 
ATE, I Gert wanna głog> PTASSI FLASE Erezkrwakm: (TRB 
Esrirn, hg | en FIZ TERZE Ergzkcsdci: Tepokaic| 
FTIELSCEZERSE kEorzkcaakn: STręk 
PTIELESLZERSE Laura FALEANI_ £5 raf Gocxi-DĄE « 
FPTPASIEGRSE Linkin Parz , Murrrh 
FIESTEŻ TBSB Linkin Pare, Fsint 
PARAZDDASE Flmier Elder, Ha oki are FL a 
Pesżer Brede, Hyprotk Tarcki 
Mermbers of Mayday. 10 in Gl 


kp :. Raba; 
BĘ Cr, Zał ERgqakihi 
Bkck Eynd Free, WixrTE Ek ME KAB 
EIWYsA ŚCI, KUKE, Bo luta 1 „Poł 
PLEdA, ELLZTEY, I EN h 

£nalin, Ganqata s Fandsz 
DU Boba, Chrhusrua 
Deli, „kakttry bo bryła * 
Leń, FHarzeria a 
Dr Tee, SH Dre 
Errutern, A rnde 
Ernnern, Vehond [de 
Europe, he Rnal Counter 
FATESCETCW, 1 deka 


Fir! Bore Hs 
Diecpearacki PTÓG HGDAZĘ 
laki rozpętałem II wojnę światową PTAŚII MASE 
Ci FTR HTIASE 
. HHiissśani: lrnpownibika FTSISĄZĄZE 
Apcicy: Ep CE Tha Tiger FTA7170GASE 
Terminator FTEG JH FEASE Sery STi © 

Hej, Szkoły FTBOBHĄEASE naw da Kity” Wiadkci miłość 

NEKLA, STEMEN, MOTOROLA, ŚCIY ERICSSON, ALCATEL OTSA5, SAMALIN, PIAILIPA Só 

PODAJ RLIHER Z LITERAMI FT, HP. FTROBĄSLAGE 

ALCATEL: ZAHIAST PT" AFISZ "WF", KR. APROBASZAGE 

SAMSUNG [NGDO, NG20, TLOG, TFOQ, VLOD): ZAMIAST PT" WPISZ SA", KP. SĄBOB4SZASG 


FTLIAJTELASK 
PTB FEDIASĘ, 
PTADESPASE 
PTĘŻASZNASE 
PTGr 170GW5E 
PTA PÓŻLASĘ 
PTPECH "RSE Owal Ercedwsi, z " 

Feja, (ufa for 

EZEGTTRE, In the fraka 

Pazera 

zocigr, Foro | Kw £ kaii 

szan Pati, Cze . 


PTĘZHGLIAJÓ 
FTEFLPBNAJE 
FTLIGZRG LAGE 
FT1I4UĘOGASH 
FTPASĘL SAGE 
PTECHDELASE 


PI1I62857A56 
FTLIGJGSZASĄ 
PTLIGJESZASG 
PTLIGJGGGASÓ 
FT1140025A5b 
FTLIGJR5OASH 
FTLIEJGGNAGÓ 
FTRGSOAASSE 
FPRESLOHASE 
FTĘEEHJIA LAGE 


WYŚLIJ SHS MA KLPEL FOIA, A W TREŚCI AFISZ KLER I DZWONKA. ia! DOPOWIEDEJ OTEPYHASI ZAKŁADKĘ WAD 


Z KTÓWA, MALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ 1 POBRAĆ OZWOWIEK. AB 
TELEFOMALI ADREGATĄ: KLER DZWOŃKA 4KP. ABGOREDOROCPTRORASIĄSK| 


Y WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ OSDAIE W TREŚCI 'APISZ KLER 





A.Lipnicka I Feries, Bones gf Lowe 
Pecetołeia, SAKZHI 

ATE, Lórq Way Home 

Baycncn, „Esby By 


go arot tm dnia 
Pes, Shut Lip 


KREBE 
MESRĄ 


ż 


EvareSriee, Brrej Fin Tp LIE 
Film: Mason [męrestie 


ce zer] „jA 
LKY: 1 Tijór 
French FMar, „Aru .-4L- AMM 


ich, Troje, A warystko bo bo Cobig kocham 
WMr-Grkid, Tm fołe ca tr 

kcian Ckżam |, - 

kacruch 


NOKTA: PODAJ KLER Z LITERA "T", A 


TICOGGOZAGO 
TES211445h 
TIOZGADGA O 
TAQSG2P PASI 

TILGZGCRASO 
_TOGTOSG AD 
TADZ TEZ SAO 
TRENĄJ ARS 
TERJPI ZAS 

TIDGTĄGSASE 

TADGYILISASG 
TLUSSZANE 


TAAK 
TS7E014A56 
TAGS 1 ASG 

TLOA5AAEA 
TEZTOGAADE 
T3ZETJH PATA 

TIDZPĘPAAGE 
TALEJEATAGR 
TEETAJS5A5E 


P. TLOGIASA 


SIEMENG: ZAHIAST "T" WPISZ "I, NP, JI0GRASG 
SENDO. ZAMIAST "T" POTSZ SCW, HP SDI0GIASK 
SARSLINÓG: ZAHIAST "T WPIEL "LF, HF. LMÓGŁĄSE 


WYSLII SHS Ki, KLEAEH, FZZA, 1 r TRESCI WPISZ NUREFR DZATNKA. AF WYSŁAC DZ WCHEE INNEJ OSDEIE, "4 TFESLI WPISZ 
PALEFIER TELEFTFALI ALEZSATĄ: KLI"ER DZYCEKA |NF. +ABECEDUGUKT EOG ZASE]. 





WIĘCEJNA: | 


sreskówka; Kotek Matołek TLOAJ1A55 
Erzckówika; SFręk 
LA Esen, Fogreje 

Lir Bizkit Behind Ek Eyes 
Linkr: Part Hiemrb 
pra Ebstor, ii tkd re FL 
Ezrierz of Ftęcky, 16 in CI 
Hiro, Aren 
Fir, Ficzokrkcjai 
Cine Ty Cnel T, Farzsike 
Cne T/ Cczd T, The: FtJC Ke 
ttżcei, Hey TS 
Nasi: WA, Jezdrari Tu 
CwasifErmoetiwa, PrZEDZSZZWTI 
Eerrns, First day Gl rry le 
Eaermus, Iń The 
Pazera 
Eecfe, Ceneratcyn Of LExa 
sara Corner, Me ls (fe Key 
Scocłer, Marta I koż k uci 
zr Paap, (zet Piroy 
Szrial, Biarery HI 


T11 zer 
TIIGZDALANH 
TLIGŻ PULA 
T?USDAŻASA 
TILTS71 PASÓ 
TIOZ628LASÓ 
_ TLO4J7ASG 
T1051444A56 
TIOSSZAAAGE 
TOPLRJAASE 
TOSĘZADADĘ 
TESEMIAADH 

TUITASE 
TAL LG L5SAGG 
TBLISJHALADE 
TZFEl 1 LASS 
TPS. 25055 
TILIS ZEG 


J LANI: 
ai: Araty: Wieśka rriożć 
NAC, Nie bój de zmiany na kEpere 


MÓOTOBOLA: ZAMIEGT "77 WPISZ H, MP. HLOÓGZASS 
MITSUBESHI. ZAKIAST "T" KPE "MT, NP. HL1ÓG LASEK 
BAGEH. ZEFILEST "T" MaPIEZ "CHT, MP GMIOGZASE 








NATAINE ur417 URANUS 


« Matryca CCD 5.0 Mpix Z UTOJAUEKE ja 

« Maksymalna rozdzielczość optyczna 2560x1720 ppi « [Maksymalna rozdzielczość 2/20x2040Q ppi (interpolacja sprzętowo) 
Z OUWCAENACY I: « budowana pamięć flash 16MB 

. zał bec zbliżenie 3x, cyfrowe zbliżenie 4x « Obsługa kart pomięci SD/MMC 

* Funkcja super-makro 7—20 cm . aa zbliżenie 3x, cyfrowe zbliżenie 4x 

* Czułość [50 100-400 « Funkcja makro 15—50 cm 

ZUS ZONA OO NOCOA WW 

ZAKO MOOEWANM SWW « Mluminiowo obudowa 


« Aluminiowa obudowa 














